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ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Keefektifan penggunaan model
Pembelajaran Guided Inquiry terhadap hasil belajar Sistem Komputer di SMK
Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Hasil belajar meliputi aspek kognitif, afektif, dan
psikomotorik.
Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen semu. Desain penelitian
yang digunakan adalah Nonequivalent Control Group Design. Subjek penelitian
ini yaitu siswa SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta Program Keahlian Teknik
Komputer dan Jaringan sebanyak 66 siswa dari kelas X TKJ A sebagai kelas
eksperimen dengan perlakuan model Guided Inquiry dan X TKJ B sebagai kelas
kontrol dengan perlakuan metode konvensional. Teknik pengumpulan data
menggunakan tes, angket, dan lembar observasi. Hasil uji normalitas
menunjukkan data penelitian berdistribusi normal. Hasil uji homogenitas
menunjukkan bahwa varian data penelitian ini homogen. Data tersebut
selanjutnya dianalisis dengan menggunakan uji t.
Hasil penelitian menunjukkan : (1) model pembelajaran Guided Inquiry
berbantuan WinBreadBoard pada aspek kognitif memiliki perbedaan hasil yang
signifikan dibandingkan dengan metode konvensional pada aspek yang sama
dengan rerata gain 0,74 berbanding 0,52 , (2) model pembelajaran Guided
Inquiry berbantuan WinBreadBoard pada aspek afektif memiliki perbedaan hasil
yang signifikan dibandingkaan dengan metode konvensional pada aspek yang
sama dengan rerata skor 60,00 berbanding 55,39, (3) model pembelajaran
Guided Inquiry berbantuan WinBreadBoard pada aspek psikomotorik memiliki
perbedaan hasil yang signifikan dibandingkaan dengan metode konvensional
pada aspek yang sama dengan rerata skor 80,11 berbanding 69,77.
Kata kunci: Guided Inquiry, Metode Konvensional, WinBreadBoard
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1BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Perkembangan teknologi di dunia ini semakin maju. Hal tersebut
membuat negara-negara berkembang seperti Indonesia ini harus mulai berbenah
agar tidak tertinggal dengan negara-negara yang sudah maju. Kualitas negara itu
sendiri dapat dilihat dari Sumber Daya Manusia (SDM) yang ada, karena semakin
baik kualitas SDM maka negara tersebut semakin maju. Sejelan dengan hal
tersebut, maka perlu upaya untuk meningkatkan kualitas SDM. Salah satu cara
untuk meningkatkan SDM di Indonesia yaitu dengan cara meningkatkan kualitas
atau mutu pendidikan agar program pemerintah dapat tercapai.
Upaya pemerintah dalam memperbaiki kualitas SDM melalui pendidikan
yaitu dengan mendirikan Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). SMK diharapkan
mampu menjawab masalah SDM yang ada di Indonesia yang mampu
menciptakan lulusan yang memiliki keterampilan dan kompetensi yang
dibutuhkan di dunia kerja atau industri. Mustagfirin (2013), kebutuhan industri
akan teknisi menengah sangat tinggi, hal tersebut merupakan peluang bagi
lulusan SMK untuk langsung bekerja. Sesuai pernyataan diatas, maka dapat
dikatakan peluang untuk lulusan SMK sangat besar, akan tetapi hal tersebut
berbanding terbalik dengan data dari Badan Pusat Statistik (BPS) yang
menyebutkan pada Bulan Februari 2013 bahwa dari 7,15 juta pengangguran,
sebanyak 847 365 orang merupakan lulusan SMK. Data tersebut merupakan
cerminan dari kualitas pendidikan SMK di Indonesia yang masih rendah.
2SMK yang masih berkualitas rendah membuat pemerintah harus
melakukan pembenahan pada berbagai aspek. Banyak upaya pemerintah untuk
menciptakan lulusan SMK yang berkompeten dan siap terjun ke dunia kerja.
Salah satu upaya pemerintah yaitu dengan mengganti kurikulum lama dengan
kurikulum baru yaitu penggunaan kurikulum KTSP menjadi kurikulum 2013.
Abraham (2012) mengemukakan bahwa salah satu upaya pemecahan masalah
mutu pendidikan adalah dengan penyempurnaan kurikulum. Wikipedia Indonesia
menjelaskan Kurikulum 2013 atau Pendidikan Berbasis Karakter adalah kurikulum
baru yang dicetuskan oleh Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan RI untuk
menggantikan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan. Kurikulum 2013 merupakan
sebuah kurikulum yang mengutamakan pemahaman, skill, dan pendidikan
berkarakter, siswa dituntut untuk paham atas materi, aktif dalam berdiskusi dan
presentasi serta memiliki sopan santun disiplin yang tinggi. Siswa diharapkan
bukan hanya cerdas dalam pembelajaran dan terampil dalam praktik tetapi juga
mempunya sikap yang mulia.
Peralihan dari kurikulum KTSP menjadi kurikulum 2013 di SMK
merupakan upaya pemerintah untuk memperbaiki lulusan SMK di Indonesia.
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud) mulai memberlakukan
kurikulum baru 2013 tahun ajaran ajaran 2013-2014. Nuh (2013), kurikulum
baru ini penerapannya dilakukan secara bertahap, untuk awal tahun ajaran baru
ini akan diterapkan di jenjang SD kelas 1 dan 4, SMP kelas VII, serta SMA/SMK
kelas X. Banyak sekolah yang belum memahami tujuan kurikulum 2013. Dalam
kurikulum ini proses pembelajaran berbasis pada siswa ( student centered ), jadi
menggunakan pendekatan ilmiah yang menuntut siswa untuk aktif dalam
3pembelajaran. Tujuan pembelajaran ini memberi kebebasan kepada siswa untuk
mengekplorasi materi yang diberikan.
SMK Muhamadiyah 3 Yogyakarta merupakan salah satu sekolah
menengah kejuruan yang berada di Daerah Istimewa Yogyakarta (DIY). SMK
Muhammadiyah 3 Yogyakarta merupakan Rintisan Sekolah Berbasis Internasional
(RSBI), namun sekarang menjadi Sekolah Bertaraf Industri (SBI). SMK
Muhammadiyah 3 Yogyakarta mempunyai 46 ruang kelas dan terdiri dari 7
program keahlian, Teknik Kendaraan Ringan, Teknik Sepeda Motor, Teknik
Pemesinan, Teknik Komputer dan Jaringan, Teknik Gambar Bangunan, Teknik
Audio Video dan Teknik Instalasi Tenaga Listrik. SMK Muhammadiyah 3
Yogyakarta merupakan salah satu sekolah menengah yang berada di DIY yang
menerapkan rintisan kurikulum 2013. Dalam program keahlian Teknik Komputer
dan Jaringan (TKJ) kelas X terdapat 3 kelas dan tiap kelas memiliki 33 siswa.
Dalam pembelajaran di kelas TKJ terdapat mata pelajaran sistem komputer. Mata
pelajaran tersebut merupakan hal yang baru untuk siswa maupun guru.
Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti pada tanggal 20 Mei 2014,
proses pembelajaran mata pelajaran sistem komputer masih terdapat
kebingungan dari penerapan model pembelajaran dan penggunaan media
pembelajaran. Minat siswa dalam mengikuti proses pembelajaran masih kurang,
hal tersebut dapat dilihat dengan perilaku siswa dalam proses pembelajaran yaitu
berbicara dengan teman sebangku, tidur, bermain hp. Berdasarkan wawancara
kepada guru pengampu, masih terdapat kebingungan dalam penyajian materi
yang membuat siswa lebih aktif. Selama proses pembelajaran berlangsung,
pendekatan yang digunakan masih berpusat kepada guru (teacher centered
4learning), hal tersebut berbanding terbalik dengan pendekatan yang berada di
dalam kurikulum 2013 yang berpusat kepada siswa (student centered learning).
Permasalahan diatas merupakan permasalahan yang mendasar, jadi jika
di biarkan dapat mengakibatkan Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) tidak
tercapai. Penggunaan metode yang tepat merupakan solusi yang tepat untuk
mengatasi permasalahan tersebut. Metode pembelajaran dapat membantu guru
dalam melaksanaan pembelajaran dan demi tercapainya target pembelajaran.
Perencanaan kolaborasi antara penggunaan model pembelajaran dan media
pembelajaran yang baik dapat memudahkan guru dalam melaksanakan
pembelajaran di kelas. Dalam kurikulum 2013 yang berpedoman pada
pendekatan ilmiah dan berpusat pada siswa, maka model yang digunakan dalam
proses pembelajaran model pembelajaran inkuiri terbimbing (Guided Inquiry).
Secara umum model pembelajaran inkuiri ini merupakan pendekatan
berbasis penyelidikan. Model pembelajaran inkuiri dapat diategorikan pendekatan
ilmiah dan berpusat pada siswa. Dalam pendekatan inkuiri ini terdapat model
inkuiri terbimbing. Model ini menuntut siswa untuk menggali dan mencari
informasi pada saat proses pembelajaran. Mencari informasi dengan cara
penyelidikan, dengan begitu siswa diharapkan mampu mendapat informasi lebih
banyak. Pemilihan model inkuiri dikarenakan karakter model ini menuntut siswa
untuk lebih teliti dalam merangkai rangkaian dan menganalisis kesalahan
rangkaian. Model pembelajaran inkuiri terbimbing sangat cocok diterapkan untuk
siswa SMK, karena siswa akan terbiasa memecahkan suatu masalah dengan
menyelidiki atau troubleshoot. Model inkuiri cocok diterapkan pada mata
pelajaran sistem komputer karena karakteristik mata pelajaran tersebut
5khususnya pada kompetensi memahami rangkaian multiplexer, decoder, flip-flop
dan counter yaitu siswa dituntut untuk merangkai sebuah rangkaian yang
nantinya jika terjadi kesalahan siswa dapat menganalisis rangkaian, jadi siswa
dapat lebih banyak mendapatkan informasi dan pengalaman dalam
troubleshooting. Hal tersebut seperti tujuan dari kurikulum 2013 yang menunutut
siswa untuk lebih aktif dalam pembelajaran.
Dalam proses pembelajaran juga tidak lepas dengan penggunaan media
pembelajaran dalam membantu guru untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Hamalik (2011), penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran
dapat membangkitkan hal yang baru dan motivasi siswa dalam belajar. Proses
pembelajaran dapat berjalan efektif jika guru dapat mengkolaborasikan antara
model pembelajaran dan media yang cocok untuk penyampaian kepada siswa.
Dalam mata pelajaran sistem komputer, guru masih menggunakan media papan
tulis dan media power point, maka dalam proses pembelajaran masih berpusat
pada guru. Pemakaian media papan tersebut kurang cocok dengan mata
pelajaran sistem komputer yang tergolong mata pelajaran produktif. Siswa akan
cenderung pasif dan dapat membuat proses pembelajaran menjadi satu arah.
Guru harus memilih media yang cocok untuk mata pelajaran sistem komputer.
Dari permasalahan di atas maka dilakukan penelitian untuk mengetahui
keefektifan penggunaan model pembelajaran Guided Inquiry pada Mata
Pelajaran Sistem Komputer kelas X Program Keahlian Teknik Komputer Jaringan
di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Penelitian diharapkan mampu
menyelesaikan masalah-masalah diatas, sehingga hasil belajar siswa mampu
meningkat dari sebelumnya.
6B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka dapat diidentifikasikan
berbagai masalah yang timbul pada mata pelajaran Sistem Komputer di SMK
Muhammadiyah 3 Yogyakarta sebagai berikut:
1. Pendekatan yang digunakan masih berpusat pada guru (Teacher Center
Learning) membuat proses pembelajaran menjadi satu arah.
2. Siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran karena guru yang lebih
aktif dalam pembelajaran Sistem Komputer.
3. Media pembelajaran yang digunakan masih menggunakan papan tulis dan
power point yang membuat suasana pembelajaran menjadi kurang
menarik.
4. Belum adanya penggunaan media pembelajaran berbasis komputer dalam
proses pembelajaran pada mata pelajaran Sistem Komputer.
5. Kurangnya pemahaman siswa akan materi yang disampaikan oleh guru
menjadi tidak adanya timbal balik dari siswa.
6. Kurangnya kemampuan troubleshooting dalam melakukan pembelajaran
pada Mata Pelajaran Sistem Komputer.
7. Model pembelajaran Guided Inqury masih belum diterapkan dalam
pembelajaran pada mata pelajaran Sistem Komputer.
8. Belum ada upaya untuk mengetahui perbedaan hasil belajar siswa
sebelum dan sesudah menerapkan model pembelajaran Guided Inquiry.
C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka dalam dalam penilitian ini
dibatasi tentang keefektifan penggunaan model pembelajaran Guided Inquiry,
7perbedaan hasil belajar antara penggunaan model pembelajaran konvensional
dengan model pembelajaran Guided Inquiry yang menggunakan bantuan media
pembelajaran berbasis komputer pada Mata Pelajaran Sistem Komputer di SMK
Muhammadiyah 3 Yogyakarta.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah yang telah dikemukakan di atas, maka
permasalahan yang dapat dirumuskan adalah:
1. Apakah ada perbedaan kemampuan kognitif siswa yang mengikuti
pembelajaran menggunakan model pembelajaran Guided Inquiry dengan
kemampuan kognitif siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan
metode konvensional?
2. Apakah ada perbedaan kemampuan afektif siswa yang mengikuti
pembelajaran menggunakan model pembelajaran Guided Inquiry dengan
kemampuan afektif siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan
metode konvensional?
3. Apakah ada perbedaan kemampuan psikomotorik siswa yang mengikuti
pembelajaran menggunakan model pembelajaran Guided Inquiry dengan
kemampuan psikomotorik siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan
metode konvensional?
E. Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai oleh peneliti dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut :
1. Mengetahui apakah ada perbedaan kemampuan kognitif siswa yang
mengikuti pembelajaran menggunakan model pembelajaran Guided Inquiry
8dengan kemampuan kognitif siswa yang mengikuti pembelajaran
menggunakan metode konvensional.
2. Mengetahui apakah ada perbedaan kemampuan afektif siswa yang mengikuti
pembelajaran menggunakan model pembelajaran Guided Inquiry dengan
kemampuan afektif siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan
metode konvensional.
3. Mengetahui apakah ada perbedaan kemampuan psikomotorik siswa yang
mengikuti pembelajaran menggunakan model pembelajaran Guided Inquiry
dengan kemampuan psikomotorik siswa yang mengikuti pembelajaran
menggunakan metode konvensional.
F. Manfaat penelitian
Adapun Manfaat yang diharapkan pada penelitian ini adalah sebagai
berikut:
1. Bagi Sekolah
a. Bagi Siswa
Hasil dari penelitian ini dapat bermanfaat bagi siswa untuk
meningkatkan kompetensi pada mata pelajaran Sistem Komputer pada
kompetensi dasar memahami rangkaian Multiplexer, Decoder, Fip-flop dan
Counter. Mempermudah siswa dalam memahami rangakaian tersebut dan
membentuk pola pembelajaran kelas yang aktif dan inovatif.
b. Bagi Guru
Hasil dari penelitian ini dapat bermanfaat bagi guru untuk
memberikan  wawasan dan pengalaman terhadap guru dalam melaksanakan
pembelajaran kurikulum 2013 yang menggunakan metode pembelajaran
9Guided Inquiry. Hasil penelitian ini bermanfaat juga untuk membantu guru
dalam mencapai ketuntasan materi ajar dan kompetensi siswa. Penelitian ini
bermanfaat  untuk memberi gambaran dalam memilih dan memilah media
pembelajaran yang tepat untuk peningkatan kompetensi siswa dalam aspek
kognitif, afektif, dan psikomotorik.
c. Bagi SMK
Hasil dari penelitian ini dapat bermanfaat bagi SMK untuk referensi
penggunaan media pembelajaran yang lebih tepat untuk pengembangan
aspek afektif, kognitif dan psikomotorik siswa. Hasil Penelitian ini menjadi
referensi pelaksanaan pembelajaran kurikulum 2013. Hasil penelitian ini
memberikan sumbangan dalam rangka perbaikan pembelajaran di dalam
kelas, peningkatan kompetensi siswa, peningkatan hasil belajar siswa dan
kualitas sekolah yang diteliti. Penelitian ini bermanfaat untuk turut serta
menciptakan lulusan SMK yang berkualitas dengan cara meningkatkan
kompetensi siswa, dan memberikan sumbangan media pembelajaran yang
dapat digunakan sebagai fasilitas belajar siswa.
2. Bagi Program Studi Pendidikan Teknik Elektro
Hasil penelitian ini dapat bermanfaat untuk referensi penelitian
kependidikan yang diharapkan dapat digunakan sebagai literatur dalam
penelitian lebih lanjut yang relevan di masa datang. Hasil penelitian ini
menjadi tolak ukur penelitian yang akan dilaksanakan dan disempurnakan di
kemudian hari. Hasil penelitan ini juga dapat  bermanfaat untuk menambah
dan mengembangkan pengetahuan dalam bidang pendidikan, dan dalam
pemilihan metode dan media pembelajaran yang tepat.
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3. Bagi Peneliti
Hasil dari penelitian ini bermanfaat untuk peneliti dalam memadukan
kemampuan dan ketrampilan dalam memahami, menganalisis,
menggambarkan, dan menjelaskan masalah yang berhubungan dengan ilmu
kependidikan teknik elektro khususnya di prodi pendidikan teknik
mekatronika. Hasil dari penelitian ini dapat bermanfaat bagi peneliti untuk
menambah wawasan tentang model pembelajaran yang ditawarkan di
kurikulum 2013 yaitu Guided Inquiry. Hasil penelitian ini memberikan
inspirasi dan referensi pembuatan media pembelajaran untuk materi
pembelajaan yang sejenis. Hasil penelitian ini menambah wawasan tentang
pengaplikasian media pembelajaran. Hasil penelitian ini dapat  menjadi
pembelajaran  peneliti  tentang  penyelesaian  permasalahan  dalam  kelas.
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BAB II
KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teori
Pada kajian teori membahas tentang landasan teoritis yang relevan
dengan penelitian. Landasan teoritis memuat teori dari ahli yang disusun oleh
peneliti. Pembahasan lebih lanjut mengenai kajian teori diuraikan sebagai
berikut:
1. Proses Belajar Mengajar
Kegiatan utama dalam pendidikan yaitu belajar. Wina Sanjaya (2012:57)
belajar adalah proses perubahan tingkah laku. Proses belajar tingkah laku untuk
menjadi lebih baik dengan latihan dan pengalaman. Menurut Muliawan
(2008:102) belajar adalah pengalaman mencari tahu, pengalaman mengamati,
pengalaman membedakan, pengalaman meneliti, pengalaman menganalisa dan
pengalaman menarik kesimpulan secara benar. Belajar dilakukan secara sengaja
melalui suatu aktivitas dan secara sistematis supaya hasilnya dapat dikontrol
secara cermat (Oemar Hamalik, 2010: 45). Berdasarkan uraian diatas dapat
disimpulkan bahwa belajar merupakan kegiatan perubahan perilaku untuk
menjadi lebih baik yang dilakukan secara sistematis dari suatu latihan dan
pengalaman.
Belajar merupakan unsur penting dalam proses pembelajaran. Suatu
proses pembelajaran juga tidak lepas dari kegiatan mengajar. Mengajar adalah
suatu proses penyampaian informasi atau pengetahuan dari guru ke siswa.
Kegiatan belajar dan mengajar merupakan suatu kegiatan yang saling
berhubungan dan saling melengkapi dalam mencapai suatu tujuan. Tujuan dari
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pembelajaran berupa kemampuan (kompetensi) atau keterampilan yang
diharapkan dapat dimiliki oleh siswa setelah mereka melakukan proses
pembelajaran tertentu (Wina Sanjaya, 2012: 86). Berdasarkan uraian diatas
dapat disimpulkan bahwa proses belajar mengajar adalah kegiatan membimbing
peserta didik dalam kondisi belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran yang
berupa kompetensi. Ketercapaian tujuan tergantung pada kondisi proses belajar
peserta didik.
Keberhasilan suatu proses belajar dipengaruhi oleh faktor-faktor
kondisional yang mendukungnya. Oemar Hamalik (2010: 32) menjelaskan ada 10
faktor pendukung dalam proses belajar, yaitu: (1) faktor kegiatan, penggunaan,
dan ulangan, (2) belajar memerlukan latihan, (3) belajar siswa lebih berhasil
dengan siswa merasakan kepuasan, (4) siswa perlu mengetahui apakah dia
berhasil atau gagal, (5) faktor asosiasi, (6) pengalaman masa lampau, (7) faktor
kesiapan 16  belajar, (8) faktor minat dan usaha, (9) faktor fisiologis, serta (10)
faktor intelegensi. Faktor tersebut dapat menjadi acuan pendidik dalam
menciptakan kondisi peserta didik dalam kondisi yang kondusif dalam menerima
materi pembelajaran. Pembelajaran dikatakan berhasil jika tujuan pembelajaran
dapat tercapai dengan baik dan efektif.
2. Model Pembelajaran Guided Inquiry
Model pembelajaran Guided Inquiry merupakan salah satu tingkatan
yang termasuk dalam model pembelajaran inkuiri (Inquiry Based Learning). Kata
inquiry atau dalam istilah lain disebut inquire (enquire), menurut kamus bahasa
inggris berarti penyelidikan atau mencari keterangan untuk memperoleh sebuah
informasi. Kata Guided juga berasal dari Bahasa Inggris yang berarti
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dibimbing, jadi secara sederhana Guided Inquiry dapat diartikan penyelidikan
terbimbing. Model pembelajaran Guided Inquiry atau yang model pembelajaran
inkuiri terbimbing merupakan suatu model pembelajaran yang berbasis
penyelidikan yang dibimbing guru untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik.
Model inkuiri merupakan model yang mempersiapkan peserta didik pada
situasi untuk melakukan eksperimen sendiri secara luas agar melihat apa yang
terjadi, ingin melakukan sesuatu, mengajukan pertanyaan-pertanyaan, dan
mencari jawaban sendiri, serta menghubungkan serta membandingakan apa
yang peserta didik temukan dengan penemuan lain. Menurut Fauiza yang dikutip
dari Wenning (2005)Guided inquiry merupakan suatu rangkaian pembelajaran
yang melibatkan kemampuan siswa dalam mencari dan menyelidiki secara
sistematis, kritis, logis, analitis, sehingga mereka dapat merumuskan sendiri
penemuannya dengan bantuan pertanyaan panduan. Penelitian menunjukkan
bahwa inkuiri terbimbing dapat meningkatkan keaktifan, keterampilan proses,
motivasi dan pengalaman belajar siswa (Andriani, 2011). Berdasarkan Uraian
diatas model Guided Inquiry merupakan suatu rangkaian pembelajaran yang
sistematis dengan bantuan pertanyaan dan dapat meningkatkan kompetensi.
Menurut Supriyadi yang dikutip Kholifudin (2012:2) model pembelajaran
inkuiri terbimbing mempunyai beberapa ciri-ciri antara lain adanya ruang lingkup
untuk melakukan suatu penyelidikan atau pengamatan diberikan kepada siswa,
siswa melakukan restrukturisasi masalah-masalah, siswa melalukan identifikasi
masalah yang berdasar penyelidikan atau pengamatan, dan siswa melakukan
trial and error atau berspekulasi berbagai cara untuk memecahkan masalah dan
kesulitan.
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a. Tujuan
Tujuan utama pembelajaran model inkuiri (inquiry based learning) adalah
menyediakan sarana dan peralatan atau cara bagi siswa untuk mengembangkan
keterampilan penyelidikan yang berkaitan dengan cara berpikir kritis dan
memecahkan suatu masalah (Sunaryo, 1989: 97). Model pembelajaran inkuiri
melatih siswa dalam menyelidiki suatu masalah yang dihadapi, berlatih
menganalisis dan mencari solusi. Model inkuiri membuat siswa lebih berkembang
dan lebih mandiri dalam suatu proses pembelajaran.
b. Peranan Guru
Peranan guru menurut Sunaryo (1989: 97) dalam model pembelajaran
inkuiri, adalah sebagai pembimbing dan sebagai fasilitator. Sebagai pembimbing
guru membantu proses penyelidikan masalah dan sebagai fasilitator guru
membantu siswa membantu siswa mengidentifikasi masalah dan pertanyaan
yang dapat memancing siswa untuk aktif.
c. Peranan Siswa
Menurut Sunaryo (1989: 98), peranan siswa dalam model pembelajaran
inkuiri adalah sebagai pengambil inisiatif atau prakarsa dalam menemukan solusi
terhadap permasalahan yang sedang dihadapi. Mereka menggunakan cara dan
gaya belajar mereka sendiri. Sesungguhnya tidak diharapkan siswa dibimbing
dalam penyelidikan, tetapi diharapkan mereka ditingkatkan keberanian untuk
mengajukan pertanyaan, merespon masalah yang diberikan guru, dan berpikir
untuk memecahkan permasalahan. Dengan kata lain melalui inkuiri di atas,
siswa dibantu guru menyusun tujuan mereka sendiri. Peranan siswa tidak hanya
menanggapi atau merespon pertanyaan yang diberikan oleh guru, akan tetapi
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juga mengajukan pertanyaan guna pengumpulan informasi dan menemukan
jawabannya melalui penyelidikan (Sunaryo, 1989: 98).
d. Aplikasi
Menurut Joyce Bruce dan Weil Marsha dalam Sunaryo (1989: 99), ada
lima tahap pelaksanaan model inkuiri yaitu, identifikasi masalah dan prosedur,
verifikasi, eskperimentasi, organizing dan penyusunan penjelasan, dan analisis
proses inkuiri.
1. Identifikasi masalah dan prosedur
Identifikasi masalah dan prosedur merupakan tahap pertama model
inkuiri. Pada tahap ini guru memberikan suatu permasalahan dan menjelaskan
prosedur pelaksanaan inkuiri pada siswa. Di dalam penjelasan tersebut guru
mengutarakan tentang tujuan, dan prosesnya dilakukan dengan pengajuan
pertanyaan. Dalam memberikan permasalahan, guru hendaknya mengacu pada
permasalahan sederhana untuk membantu cara berpikir kritis siswa. Lebih lanjut
dapat diberikan permasalahan yang lebih kompleks sesuai dengan kemampuan
siswa.
2. Verifikasi
Tahap kedua yaitu verifikasi, adalah suatu proses siswa mengumpulkan
data atau informasi yang relevan tentang permasalahan yang dihadapi.  Proses
ini juga dapat dilakukan dengan cara bertanya kepada guru sedemikian rupa
sehingga guru hanya menjawab ya atau tidak.
3. Eksperimentasi
Tahap eksperimentasi adalah tahap ketiga yang berarti siswa mengajukan
faktor atau unsur baru dalam permasalahan  untuk dapat melihat perbedaan
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peristiwa pada permasalahan. Eksplorasi memiliki dua fungsi yaitu eksplorasi dan
menguji langsung. Eksplorasi adalah merubah sesuatu untuk melihat apa yang
terjadi dan tidak perlu bimbingan atau arahan, tetapi guru dapat memberi saran
untuk suatu teori. Menguji secara langung apabila siswa melakukan ujicoba
terhadap teori atau hipotesa. Proses merubah hipotesa dalam eksperimentasi
tidaklah mudah, perlu adanya latihan dan pengalaman.
4. Organizing
Pada tahap ini guru meminta siswa untuk mengorganisir data dan
menyusun suatu penjelasan. Seringkali siswa mendapatkan kesulitan dalam
membuat lompatan intelektual tersebut, yaitu dari data yang terkumpul menjadi
suatu penjelasan yang runtut sehingga informasi mudah dicerna. Siswa
diperkenankan memberikan penjelasan yang kurang dengan menghilangkan
beberapa bagian termasuk pada bagian yang dianggap penting.
5. Analisis proses inkuiri
Pada tahap ini siswa diminta untuk menganalisis proses inkuiri. Mereka
boleh menentukan apakah itu efektif atau tidak efektif, produktif atau tidak
produktif, ada informasi yang diperoleh atau tidak ada informasi yang diperoleh.
Pada tahap ini penting dilakukan untuk  membuat proses inkuiri lebih sistematis
dan mengembangkannya lebih efektif. Guru sebagai pembimbing dan fasilitator
meluruskan pernyataan atau kesimpulan yang diberikan siswa.
e. Evaluasi
Menurut Sunaryo (1989: 98), evaluasi hasil belajar siswa pada model
pembelajaran inkuiri dipusatkan pada keterampilan intelektual yang digunakan.
Siswa tidak hanya dievaluasi pada kemampuan mengingat dan mengumpulkan
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informasi, tetapi juga mengutamakan bagaimana siswa menghasilkan dan
memverifikasi permasalahan.  Tes terstandar dan terstruktur yang memusatkan
pada keterampilan berpikir kritis dan keterampian memecahkan masalah akan
lebih relevan untuk model pembelajaran inkuiri.
3. Metode Pembelajaran Konvensional
Metode pembelajaran yang sering kita jumpai adalah pembelajaran
konvensional. Freire (2000), memberikan istilah terhadap pengajaran seperti itu
sebagai suatu penyelenggaraan pendidikan ber “gaya bank” penyelenggaraan
pendidikan hanya dipandang sebagai suatu aktivitas pemberian informasi yang
harus “ditelan” oleh siswa, yang wajib diingat dan dihafal. Esah Sulaiman (2004:
23) mengemukakan metode pembelajaran konvensional merupakan metode
pembelajaran yang berpusat pada guru yang menerangkan secara lisan atau
demonstrasi, sedangkan siswanya mendengarkan atau menerima arahan yang
diberikan oleh guru secara pasif.
Menurut Wina Sanjaya (2009 : 261-262), metode konvensional memiliki
10 ciri yaitu :
1) Siswa ditepatkan sebagai objek belajar yang berperan sebagai penerima
informasi secara pasif.
2) Siswa lebih banyak belajar secara individual dengan menerima, mencatat,
dan menghafal materi pelajaran.
3) Pembelajaran bersifat teoristik dan abstrak.
4) Kemampuan diperoleh melalui latihan-latihan
5) Tujuan akkhir pembelajaran adalah nilai atau angka.
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6) Tindakan atau perilaku individu didasarkan faktor dari luar dirinya,
misalnya individu tidak melakukan sesuatu disebabkan takut hukuman
atau sekadar untuk memperoleh angka atas nilai dari guru.
7) Kebenaran dalam sebuah pengetahuan bersifat absolut dan final sehingga
tidak diijinkan terjadi perbedaan dalam memaknai hakikat pengetahuan.
8) Guru adalah penentu jalannya proses pembelajaran.
9) Pembelajaran hanya terjadi di daalam kelas.
10) Keberhasilan pembelajaran hanya diukur dari tes.
4. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran
Media adalah suatu alat yang digunakan untuk menyampaikan atau
menyalurkan suatu informasi. Media merupakan alat pendukung dalam proses
pembelajaran. Menurut Azhar Arsyad (2011:3) kata media berasal dari bahasa
Latin medius yang secara harfiah berarti ‘tengah’, ‘perantara’ atau ‘pengantar’.
Dalam bahasa Arab, media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim
kepada penerima pesan. Menurut Sadiman,dkk (2002:6) Media pembelajaran
adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari
pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian,
dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi.
Berdasarkan uraian diatas media pembelajaran adalah suatu alat
pendukung yang dapat digunakan dalam menyampaikan suatu informasi dalam
proses pembelajaran sehingga dapat merangsang minat siswa untuk belajar dan
mencapai tujuan pembelajaran secara efktif dan tepat.
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b. Manfaat Media Pembelajaran
Ditinjau dari manfaat, Sudjana & Rivai (Arsyad 2011:24-25)
mengemukakan manfaat bahwa media pembelajaran dalam proses belajar siswa,
yaitu :
1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belajar.
2. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih
dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai
tujuan pembelajaran.
3. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi
verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan
dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau guru mengajar pada setiap
jam pelajaran.
4. Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati,
melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-lain.
c. Media Pembelajaran Berbasis Komputer
Komputer merupakan alat yang digunakan dalam mengolah informasi.
Menurut Kustandi dan Sutjipto (2013:30) media pembelajaran berbasis komputer
adalah suatu cara dalam menyampaikan informasi menggunakan sumber yang
berbasis mikroprosesor. Media pembelajaran berbasis komputer merupakan alat
bantu yang dapat menyampaikan informasi secara langsung kepada siswa
dengan cara berinteraksi. Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa
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media pembelajaran berbasis komputer adalah suatu cara menyampaiakan
informasi pembelajaran kepada suatu siswa berbasis mikroprosesor yang dapat
membuat siswa dapat berinteraksi secara langsung.
Menurut Azhar Arsyard (2011: 52) adapun keuntungan media
pembelajaran dengan komputer adalah sebagai berikut:
1) Komputer dapat membantu siswa yang lamban menerima pelajaran
2) Komputer dapat merangsang siswa untuk mengerjakan tugas Kendali
berada di tangan siswa sehingga tingkat kecepatan belajar siswa dapat
disesuaikan dengan tingkat penguasaaanya.
d. Media Pembelajaran Simulasi
Simulasi merupakan sebuah cara untuk mendemonstrasikan suatu alat
dengan menggunakan miniatur atau replika dari benda yang asli. Menurut Pusat
Bahasa Depdiknas (2005) simulasi  adalah satu metode pelatihan yang
memperagakan sesuatu dalam bentuk tiruan  yang mirip dengan keadaan yang
sesungguhnya; simulasi: penggambaran suatu sistem atau proses dengan
peragaan memakai model statistik atau pemeran. Simulasi adalah sebuah
replikasi atau visualisasi dari perilaku sebuah sistem, misalnya penggambaran
cara kerja suatu komponen elektronika, cara kerja suatu sistem kerja suatu alat.
Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
simulasi adalah suatu alat bantu yang menggunakan metode yang
menggambarkan seperti kenyataannya. Dalam hal ini sistem yang akan
disimulasikan akan Digital Trainer Kit.
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Metode simulasi merupakan salah satu metode pembelajaran yang dapat
digunakan dalam pembelajaran kelompok, Sri Anitah (2007). Dalam kelompok
tersebut siswaa dilatih untuk berinteraksi dan berkomunikasi sesama anggota
kelompok untuk menciptakan sebuah model simulasi yang berkaitan dengan
pembelajaran yang sedang berlangsung. Lebih lanjut Sri Anitah (2007:5)
menjelaskan ada beberapa prosedur yang harus dilakukan oleh seorang guru
dalam menerapkan metode simulasi, diantaranya menetapkan topik simulasi
yang diarahkan oleh guru, menetapkan kelompok dan topik-topik yang akan
dibahas, simulasi diawali dengan petunjuk dari guru tentang prosedur, teknik,
dan peran yang dimainkan, proses pengamatan pelaksanaan simulasi dapat
dilakukan dengan diskusi, mengadakan kesimpulan dan saran dari hasil kegiatan
simulasi.
Metode simulasi menuntut beberapa kemampuan guru, antara lain
mampu membimbing siswa dalam mengarahkan teknik, prosedur dan peran yang
akan dilakukan siswa dalam simulasi, mampu memberikan ilustrasi, mampu
menguasai pesan yang dimaksud dalam simulasi, mampu mengamati proses
simulasi yang dilakukan siswa (Sri Anitah : 2007). Kondisi dan kemampuan siswa
yang harus diperhatikan dalam penerapan metode simulasi adalah kondisi, minat,
perhatian, dan motivasi siswa dalam bersimulasi, pemahaman terhadap pesan
yang akan disimulasikan, kemampuan dasar berkomunikasi dan berperan.
Keunggulan metode simulasi adalah siswa dapat melakukan interaksi
sosial dan komunikasi dalam   kelompoknya, aktivitas siswa cukup tinggi dalam
pembelajaran sehingga terlibat langsung dalam proses pembelajaran, dapat
membiasakan siswa untuk memahami permasalahan sosial (merupakan
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implementasi pembelajaran yang berbasis kontekstual), dapat membina
hubungan personal yang positif, dapat membangkitkan imajinasi, membina
hubungan komunikatif dan bekerja sama dalam kelompok. Sedangkan
kelemahan metode simulasi adalah relatif memerlukan waktu yang cukup
banyak, sangat bergantung pada aktivitas siswa, cenderung memerlukan
pemanfaatan sumber belajar, banyak siswa yang kurang menyenangi sosiodrama
sehingga  sosiodrama tidak efektif.
5. Hasil Belajar
Hasil belajar merupakan gambaran dari hal yang diharapkan dicapai oleh
peserta didik. Hasil belajar siswa adalah kemampuan kemampuan yang dimiliki
siswa setelah ia menerima pengalaman belajarnya (Nana Sudjana, 2005: 22).
Peningkatan kemampuan sebagai hasil belajar yang dialami peserta didik
mempunyai beberapa ranah. Hasil belajar adalah perwujudan tingkah laku
belajar ditandai dengan adanya perubahan kebiasaan, keterampilan dan
pengamatan, serta sikap dan kemampuan. Menurut Nana Sudjana (2005: 22),
hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki siswa setelah memperoleh
pengalaman belajar. Pengalaman belajar siswa sangat diperlukan untuk
menambah pengetahuan dan keterampilan. Pengalaman belajar akan
mempermudah siswa menguasai kompetensi yang diberikan oleh guru.
Menurut Bloom dalam buku yang dikutip Asep Jihad dan Abdul Haris
(2010: 14), terdapat tiga ranah hasil belajar, yaitu ranah kognitif, afektif, dan
psikomotorik. Ketiga ranah tersebut disusun dalam tingkatan yang berbeda dan
dapat dijadikan indikator dalam penilaian hasil belajar. Menurut Benjamin S
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Bloom (1959:7-8), hasil belajar sebagai perubahan tingkah laku siswa
mempunyai tiga ranah, yaitu ranah kognitif, afektif dan psikomotorik.
a. Aspek Kognitif
Menurut Anderson dan Krathwohl (2010:44-45), ranah kognitif
mempunyai 6 aspek, yaitu pengetahuan (knowledge), pemahaman
(comprehention), penerapan (application), analisis (analysis), sintetis (synthetis),
dan evaluasi (evaluation).
1. Pengetahuan (knowledge)
Pengetahuan adalah terjemahan kata knowledge dari Bloom, yaitu
kemampuan seseorang untuk mengingat (recall ). Cakupan pengetahuan hafalan
di dalamnya termasuk pula pengetahuan yang bersifat faktual, yaitu
pengetahuan yang harus diingat seperti batasan, peristilahan, ide, bab, rumus,
ayat, formula, sejarah, dan lain lain. Pengetahuan itu perlu dihafal, diingat, agar
dapat dikuasai dengan baik oleh siswa. Pengetahuan disebut proses berfikir yang
paling rendah.
2. Pemahaman (comprehention)
Tipe hasil belajar ini lebih tinggi dibandingkan dengan tipe hasil belajar
pengetahuan hafalan. Pemahaman adalah suatu kemampuan untuk mengerti
atau memahami suatu masalah. Menurut Nana Sudjana (2005: 24), ada tiga
macam yaitu pemahaman terjemahan, pemahaman penafsiran, dan pemahaman
ekstrapolasi. Pemahaman terjemahan adalah kesanggupan untuk memahami
makna yang terkandung dalam sebuah pernyataan atau lambang. Pemahaman
penafsiran adalah kesanggupan pemahaman untuk menghubungkan dua konsep
yang berbeda, memahami grafik, dan membedakan sesuatu yang pokok
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dan tidak pokok. Pemahaman ekstrapolasi adalah kesanggupan pemahaman
melihat  yang tertulis, tersirat dan tersurat, menerka, dan memperluas wawasan.
3. Penerapan (application)
Aplikasi adalah kesanggupan individu untuk menerapkan suatu ide atau
gagasan, rumus, konsep ke dalam suatu situasi atau kondisi (Nana Sudjana,
2005: 25). Menerapkan apa yang telah dipelajari dalam suatu kondisi yang baru.
Tipe hasil belajar ini yaitu termasuk kategori dari proses implementasi dan
membutuhkan kemampuan berfikir yang lebih tinggi dari pemahaman.
4. Analisis (analysis)
Analisis adalah kesanggupan untuk mengurai, memisah suatu kesatuan
menjadi bagian-bagian kecil yang mempunyai tingkatan/hirarki berarti (Nana
Sudjana, 2005: 27). Tipe hasil belajar ini merupakan tipe hasil belajar tingkat
tinggi apabila dibandingkan dengan tipe hasil belajar pengetahuan hafalan,
pemahaman, penerapan dan aplikasi. Tipe hasil belajar analisis adalah gabungan
dari tipe hasil belajar sebelumnya.
5. Sintetis (synthetis)
Tipe hasil belajar ini berbanding terbalik dengan tipe hasil belajar analisis.
Sintesis merupakan tipe hasil belajar dengan berpikir devergent, yaitu dengan
cara berpikir tidak memusat (Nana Sudjana, 2005: 28). Cara berpikir yang
memadukan unsur-unsur atau bagian-bagian secara logis.
6. Evaluasi (evaluation)
Menurut Nana Sudjana (2005: 29), evaluasi adalah memberikan
keputusan terhadap sesuatu berdasarkan referensi yang dimiliki dan kriteria yang
dipakai. Evaluasi adalah tipe hasil belajar pada tingkatan paling tinggi untuk
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ranah kognitif. Dalam tipe hasil belajar ini terdapat sebuah keputusan oleh
seorang individu untuk menilai dengan menggunakan kriteria-kriteria sehingga
akan mendapatkan yang terbaik.
b. Aspek Afektif
Menurut Nana Sudjana (2005: 30), ranah afektif terdapat 5 aspek, yaitu
penerimaan (receiving ), jawaban (responding), penilaian (valuing), organisasi
(organizing), dan karakteristik nilai (characterization by a value).
1. Penerimaan (receiving)
Penerimaan merupakan semacam kepekaan yang dimiliki oleh individu
dalam menerima sebuah rangsangan atau stimulus yang datang dari luar
(eksternal), baik berupa suatu masalah ataupun gejala (Nana Sudjana, 2005:
30). Dalam hal ini, individu secara sadar harus menerima rangsangan  atau
stimulus eksternal tersebut.
2. Jawaban (responding)
Jawaban adalah reaksi yang diberikan oleh individu setelah ia menerima
rangsangan atau stimulus eksternal. Termasuk di dalamnya ketepatan reaksi,
perasaan, dan kepuasaan dalam menjawab sebuah rangsangan (Nana Sudjana,
2005: 30).
3. Penilaian (valuing)
Menurut Nana Sudjana (2005: 30), penilaian adalah sebuah kepercayan
terhadap gejala atau stimulus, termasuk kesediaan menerima nilai, pengalaman
menerima nilai, dan kesepakatan terhadap nilai yang diberikan.
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4. Organisasi (organizing)
Organisasi adalah pengembangan nilai ke dalam suatu rumusan yang
lebih sistematis, termasuk di dalamnya menentukan hubungan suatu nilai dengan
nilai yang lain, prioritas nilai yang menjadi acuan dan konsep tentang nilai dari
sistem nilai untuk organisai (Nana Sudjana, 2005: 30).
5. Karakteristik nilai (characterization by a value)
Menurut Nana Sudjana (2005: 30), karakteristik nilai atau internalisasi
nilai adalah suatu keterpaduan dari semua sistem nilai yang ada pada individu,
yang mempengaruhi tingkah laku dan pola kepribadian.
c. Aspek Psikomotor
Menurut Nana Sudjana (2005:30) Hasil belajar bidang psikomotorik akan
tampak dalam bentuk keterampilan (skill), yaitu kemampuan bertindak individu
(seseorang). terdapat 6 tingkatan keterampilan bidang psikomotor.
1. Gerakan refleks, yaitu keterampilan pada gerakan yang tidak sadar dalam
menjawab rangsangan.
2. Gerakan fundamental, yaitu keterampilan pada gerakan-gerakan dasar terdiri
dari gerakan refleks.
3. Kemampuan perseptual, yaitu keterampilan membedakan visual, motorik
dan lain-lain sebagai bentuk penyesuaian terhadap lingkungan.
4. Kemampuan fisik, yaitu keterampilan dari kekuatan organik yang sangat
penting. Sebagai contoh yaitu mengetik, lari, membungkuk, dan sebagainya.
5. Gerakan terampil, yaitu keterampilan gerakan, mulai dari keterampilan
sederhana sampai pada keterampilan yang kompleks.
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6. Kemampuan yang berkenaan dengan non decursive komunikasi seperti
gerakan ekspresif dan interpretatif.
6. Keefektifan
Keefektifan dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (2005:284) berasal dari
kata dasar efektif yang artinya sesuatu yang memiliki efek, pengaruh atau
dampak, sedangkan keefektifan yaitu sesuatu hal yang berpengaruh dalam
keberhasilan dengan tindakan. Efektivitas menurut Margono (2001:3), efektif
berati semua kemampuan yang dapat di manfaatkan dan semua tujuan dapat
tercapai. Menurut Sadiman dalam Trianto (2009: 20) keefektifan pembelajaran
adalah hasil guna yang diperoleh setelah pelaksanaan kegiatan belajar mengajar.
Berdasarkan uraian diatas keefektifan dapat diartikan tingkat keberhasilan dalam
mencapai sebuah tujuan, sedangkan keefektifan pembelajaran yaitu
mencerminkan tingkat keberhasilan suatu tindakan dalam proses pembelejaran
guna mencapai tujuan pembelajaran.
Tindakan yang dimaksud dalam penelitian ini adalah penggunaan model
pembelajaran Guided Inquiry dalam pembelajaran Sistem Komputer, sedangkan
tujuan yang ingin dicapai adalah peningkatan hasil belajar siswa, sehingga
keefektifan penggunaan model pembelajaran Guided Inquiry pada proses
pembelajaran Sistem Komputer dapat dilihat dari hasil belajar siswa. Keefektifan
penggunaan suatu tindakan dapat dilakukan dengan membandingkan cara satu
dengan cara lain.
28
7. Kajian Penelitian yang Relevan
Penelitian yang dilakukan oleh Nofa Nurochma (2012) yang berjudul
Perbedaan Hasil Belajar dengan Penerapan Strategi Pembelajaran Guided Inquiry
dan Demonstrasi Ditinjau dari Gaya Belajar Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 Jaten
Tahun Pelajaran 2011/2012. Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen
semu (Quasi Eksperiment) menggunakan Randomized Control Only Design.
Penelitian ini untuk mengetahui pengaruh interaksi antara metode pembelajaran
Guided Inquiry dengan gaya belajar terhadap hasil belajar siswa.
Penelitian lain yang relevan dilakukan oleh Suranto (2014) yang berjudul
Efektivitas Model Inquiry Based Learning Dalam Pembelajaran Sistem
Mikrokontroler Di SMK Negeri 3 Wonosari. Penelitian ini merupakan penelitian
ekperimen semu yang menggunakan Non-Equivalent Control Group Design.
Penelitian Beta Wulan Febriana (2012) yang berjudul Efektivitas
Contextual Teaching Learnig (CTL) dengan Menggunakan Metode Proyek dan
Inkuiri Terbimbing Terhadap Prestasi Belajar Siswa Pada Materi Pokok Asam,
Basa dan Garam Kelas VII SMP N 2 Karanganyar Tahun Pelajaran 2011/2012.
Penelitian ini mengungkapkan penggunaan model CTL memberikan prestasi
belajar siswa lebih tinggi dibandingkan metode inkuiri terbimbing pada materi
asam, basa dan garam.
8. Kerangka Berpikir
Pembelajaran di kelas X TKJ SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta selama ini
masih menggunakan metode konvensional, selain itu pembelajaran masih
berpusat pada guru sehingga selama proses pembelajaran siswa cenderung
pasif. Hal ini mengakibatkan kegiatan belajar mengajar menjadi membosankan,
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siswa kurang kreatif dalam memecahkan suatu masalah, keaktifan atau
partisipasi siswa rendah.
Untuk mengatasi hal tersebut diperlukan suatu model pembelajaran yang
sesuai dengan situasi dan kondisi siswa, materi pelajaran, dan fasilitas yang
tersedia. Dengan demikian diharapkan siswa akan mudah menerima materi
pelajaran yang disampaikan oleh guru. Salah satu model pembelajaran yang
dapat digunakan adalah model pembelajaran Guided Inquiry. Model
pembelajaran Guided Inquiry dapat menumbuhkan keaktifan siswa. Dalam model
pembelajaran ini guru bertindak sebagai fasilisator. Guru cukup menciptakan
kondisi lingkungan belajar yang kondusif bagi siswa-siswanya selama proses
pembelajaran berlangsung.
Selain model pembelajaran yang cocok juga perlu pemilihan media
pembelajaran yang mendukung untuk memudahkan pemahaman,
membangkitkan motivasi, perhatian, dan minat siswa. Media yang yaitu media
pembelajaran berbasis komputer. Media pembelajaran ini merupakan perangkat
lunak yang dapat digunakan untuk mensimulasikan rangkaian Multiplexer, Flip-
flop, counter dan decoder. Perangkat lunak ini memiliki keunggulan dibandingkan
perangkat lunak lain yaitu siswa dapat merasakan seperti merangkai rangkaian
secara langsung. Dengan menggunakan media ini siswa mendapat gambaran
yang lebih nyata tentang kompetensi ini. Perangkat lunak yang digunakan juga
akan membuat siswa lebih antusias dan tertarik dalam proses belajar mengajar.
Penerapan model pembelajaran Guided Inquiry dan media pembelajaran
berupa perangkat lunak WinBreadBoard diharapkan mendapat tanggapan positif
dari siswa sehingga siswa menjadi lebih aktif, mudah memahami konsep dan
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pemahaman siswa. Penggunaan model pembelajaran Guided Inquiry juga
diharapkan lebih efektif dibandingkan dengan penggunaan metode konvensional
terhadap pencapaian kompetensi memahami rangkaian multiplexer, flip-flop,
decoder dan counter, baik kompetensi dari ranah kognitif, afektif, maupun
psikomotorik. Berikut adalah skema berpikirnya.
Gambar 1. Skema Kerangka Berpikir
Mata Pelajaran
Sistem Komputer
Kompetensi Dasar
Memahami rangkaian Multiplexer,
Decoder, Flip-flop dan Counter
Kelas Kontrol
Metode Konvensional
berbantuan
WinBreadBoard
Bandingkan Hasil belajar
Siswa
Kelas Eksperimen
Model Guided Inquiry
berbantuan
WinBreadBoard
Keefektifan Model
pembelajaran
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9. Hipotesis Penelitian
Berdasarkan kajian teori dan kerangka pemikiran yang dikemukakan di
atas, maka dapat dituliskan hipotesisnya sebagai berikut :
1. Terdapat perbedaan yang signifikan antara kemampuan kognitif siswa yang
menggunakan model pembelajaran Guided Inquiry dengan metode
konvensional.
2. Terdapat perbedaan yang signifikan antara kemampuan afektif siswa yang
menggunakan model pembelajaran Guided Inquiry dengan metode
konvensional.
3. Terdapat perbedaan yang signifikan antara kemampuan psikomotorik siswa
yang menggunakan model pembelajaran Guided Inquiry dengan metode
konvensional.
32
BAB III
METODE PENELITIAN
A. Desain dan Prosedur Eksperimen
Jenis penelitian yang digunakan adalah eksperimen. Penelitian
eksperimen adalah penelitian yang dimaksudkan untuk mengetahui ada tidaknya
akibat dari sesuatu yang dikenakan pada subyek selidik (Suharsimi Arikunto,
2010: 207). Desain eksperimen dibagi menjadi 4, yaitu : Pre-Experimental
Design, True Experimental Design, Factorial Design, dan Quasi experinebtal
Design. Penelitian ini termasuk penelitian Quasi experimental Design, yaitu
desain penelitian yang merupakan pengembangan dari True Experimental
Design. Menurut Sugiyono (2012:114) desain ini mempunyai kelompok kontrol
yang tidak dapat mengontrol variabel-variabel yang mempengaruhi pelaksanaan
eksperimen.
Dalam penelitian ini desain yang digunakan adalah non equivalent control
group design dimana didalam desain ini terdapat dua kelompok yang pemilihan
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol tidak dipilih secara acak. Kelompok
pertama diberi perlakuan (X) dan kelompok kedua diberi perlakuan (Y).
Kelompok (X) disebut kelompok eksperimen sedangkan kelompok (Y) disebut
kelompok kontrol. Perlakuan yang diberikan pada kelompok eksperimen yaitu
dengan menerapkan model pembelajaran Guided Inquiry, sedangkan perlakuan
yang diberikan pada kelompok kontrol yaitu penggunaan model pembelajaran
konvensional.
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Tabel 1. Desain Eksperimen
Kelompok Kelas Pretest Treatment Posttest
Eksperimen X TKJ A O1 X O2
Kontrol X TKJ B O3 Y O4
Keterangan :
X TKJ A : Kelas X A program keahlian Teknik Komputer Jaringan
X TKJ B : Kelas X B program keahlian Teknik Komputer Jaringan
X : Penerapan model pembelajaran Guided Inquiry dengan media
pembelajaran berbasis komputer dengan software simulasi
WinBreadBoard
Y : Penerapan model pembelajaran konvensional dengan media
pembelajaran berbasis komputer dengan software simulasi
WinBreadBoard
Berdasarkan desain penelitian diatas, maka prosedur yang digunakan
peneliti dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Menyiapkan rancangan penelitian, instrumen penelitian dan bahan ajar.
2. Memilih unit percobaan secara random.
3. Membagi unit percobaan menjadi dua kelompok. Satu kelompok diberi
perlakuan khusus (kelompok eksperimen) sedangkan satu kelompok sebagai
kelompok kontrol.
4. Memberikan pretest untuk kedua kelompok dan menghitung mean prestasi
untuk masing-masing kelompok.
5. Memberikan perlakuan berupa model pembelajaran kepada kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol sesuai Tabel 1 dengan media
pembelajaran yang sama antara kedua kelompok.
6. Memberikan posttest untuk masing-masing kelompok dan menghitung mean
prestasi masing-masing kelompok.
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7. Menghitung selisih nilai pretest dan posttest dari kedua kelompok, dan
menghitung mean prestasinya kemudian menghitungnya secara statistik.
8. Menarik kesimpulan dari hasil penelitian.
B. Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian dilaksanakan di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta yang
beralamat di jl. Pramuka No. 62 Yogyakarta. Pelaksanaan penelitian dilakukan
pada semester genap yaitu pada bulan Mei 2014 sampai Juni 2014.
C. Subyek Penelitian
Subyek dalam penelitian ini adalah siswa kelas X Program Keahlian Teknik
Komputer dan Jaringan SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta yang terdiri dari 3
kelas yaitu kelas X TKJ A, TKJ B dan TKJ C. Jumlah siswanya adalah 97 siswa.
Pengambilan subyek pada kelas X dikarenakan kompetensi dasar sistem
komputer disampaikan pada kelas X. Kelas X TKJ A dengan jumlah siswa 33 akan
dijadikan sebagai kelas eksperimen dengan treatment metode pembelajaran
Guided Inquiry berbantuan WinBreadBoard sedangkan X TKJ B dengan jumlah
siswa 33 akan digunakan sebagai kelas kontrol dengan metode pembelajaran
konvensional.
D. Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini adalah :
1. Tes
Tes adalah serentetan pertanyaan atau latihan serta alat lain yang
digunakan untuk mengukur keterampilan, pengetahuan intelegensi, kemampuan
atau bakat yang dimiliki oleh individu atau kelompok. Metode tes digunakan
untuk mengukur aspek kognitif siswa. Instrumen tes bersifat mengukur karena
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berisi pertanyaan  yang jawabannya memiliki standar tertentu (Asep Jihad dan
Abdul Haris, 2009: 161). Pada penelitian ini digunakan tes tertulis berbentuk
pilihan ganda (tes obyektif).
2. Non Tes
Metode pengumpulan data non tes pada penelitian ini adalah angket, dan
observasi. Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan
cara memberi seperangkat pertanyaan atau peernyataan tertulis kepada
responden untuk dijawab. Angket digunakan untuk mengukur minat dan sikap
siswa  siswa menerima pembelajaran dengan model Guided Inquiry. Lembar
observasi adalah sebuah instrumen yang digunakan untuk mengamati
kemunculan aspek-aspek keterampilan psikomotorik. Lembar observasi dapat
berupa daftar periksa (check list) atau dapat  berupa skala penilaian (rating
scale).
E. Instrumen Penelitian
1. Aspek Kognitif
Instrumen aspek kognitif berupa instrumen pretest dan posttest.
Instrumen pretest adalah instrumen yang diberikan untuk mengetahui tingkat
awal pengetahuan siswa. Instrumen posttest diberikan pada akhir proses
pembelajaran (setelah dikenakan perlakuan) untuk mengetahui hasil belajar
siswa. Soal pretest dan posttest terdiri dari 20 butir soal pilihan ganda dengan 4
alternatif jawaban. Soal-soal disusun berdasarkan indikator Kompetensi Dasar
memahami rangkaian Multiplexer, Decoder, Flip-flop dan Counter. Kisi-kisi soal
dapat dilihat pada Tabel 2.
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Tabel 2. Kisi-kisi Pretest Posttest
Kompetensi Dasar Indikator Penelitian Nomor Item ∑ Item
Menjelaskan
Rangkaian
Multiplexer,
Decoder, Flip-flop
dan Counter
 Menjelaskan Pengertian dari
Multiplexer, Decoder, Flip-
Flop dan Counter
 Menjelaskan kelemahan dari
masing-masing jenis Flip-
Flop
1,2,3,4,5,6,7
8,9 9
Memahami
Rangkaian
Multiplexer,
Decoder, Flip-Flop
dan Counter
 Memahami prinsip kerja
rangkaian Multiplexer dan
decoder
16,17,18 3
 Memahami prinsip kerja dari
rangkaian Flip-Flop
 Membedakan rangakaian RS
F-F, D F-F dan JK F-F
10,11,12 3
 Memahami prinsip kerja
rangkaian Register 19,20 2
 Memahami prinsip kerja dari
rangakaian Counter 13,14,15 3
2. Aspek Afektif
Instrumen aspek afektif berupa non tes, yaitu angket yang diberikan pada
siswa setelah proses pembelajaran Sistem Komputer menggunakan model
pembelajaran Guided Inquiry. Angket disusun dengan skala likert. Angket yang
disusun memiliki 4 alternatif jawan yaitu “SS” untuk Sangat Setuju, “S” untuk
Setuju, “KS” untuk Kurang Setuju dan “TS” untuk Tidak Setuju. Setiap kriteria
mempunyai skor terendah 1 dan tertinggi 4. Kisi-kisi aspek afektif dapat dilihat
pada Tabel 3.
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Tabel 3. Kisi kisi instrument aspek afektif siswa
No. Aspek
Jumlah Item
No. Item Jumlah (∑)
Positif Negatif
1.
Penerimaan
(Receiving) 3 1 1,2,4,11 4
2.
Partisipasi
(Responding) 4 2 3,5,9,12,13,14 7
3. Penilaian (Value) 3 1 8,15,17,20 4
4.
Pengelolaan
(Organization) 2 1 6,7,16 3
5.
Pengembangan Pola
(Value Complex) 2 1 10,18,19 2
Total 14 6 20
3. Aspek Psikomotor
Instrumen yang digunakan dalam mengetahui hasil belajar siswa aspek
psikomotorik yaitu menggunakan lembar penilaian (lembar observasi berbentuk
checklist) yang diisi oleh peneliti. Dalam instrumen lembar observasi terdapat
acuan penilaian, kriteria penilaian dan bobot penilaian.
4. Uji Instrumen
a. Validitas
Validitas merupakan ukuran yang menunjukkan tingkat kevalidan atau
kesahihan suatu instrumen. Instrumen yang valid berarti instrumen tersebut
dapat digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya diukur (Sugiyono, 2012 :
172).
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Uji validasi untuk instrument tes ini menggunakan expert judgement.
Expert judgment merupakan validasi berdasarkan pendapat para ahli di
bidangnya. Para ahli yang dimaksud dalam expert judgement penelitian ini
adalah dosen dari Jurusan Pendidikan Teknik Elektro UNY. Dimana pada waktu
expert judgement tersebut dilakukan perubahan-perubahan baik penambahan,
pengurangan, ataupun perbaikan terhadap soal. Penentuan valid atau tidak
isntrumen tes (instrumen aspek kognitif), peneliti menggunakan rumus korelasi
point biserial dari Suharsimi Arikunto (2006: 79) sebagai berikut :
pbi =
Keterangan:
pbi = koefisiean korelasi biserial
= rerata skor subjek yang menjawab benar
t = rerata skor total
t = standar deviasi dari skor total
= proporsi siswa yang menjawab benar
q = proporsi siswa yang menjawab salah
(q = 1 – p)
Instrumen tes valid jika rhitung > rtabel, sebaliknya jika rhitung < rtabel maka
butir tersebut tidak valid, maka harus direvisi. Validasi soal menunjukkan dari 20
butir soal 18 butir soal valid, sedangkan 2 butir soal tidak valid sehingga tidak
dapat digunakan.
b. Reabilitas
Tingkat reliabilitas suatu instrumen menunjukkan tingkat kehandalan
suatu instrumen. Instrumen bisa dikatakan reliabel jika instrumen tersebut
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memiliki nilai keajegan, artinya instrumen akan memberikan nilai yang sama
walaupun dilakukan pengukuran beberapa kali. Menurut Anas Sudijono (2005:
252), tes hasil belajar dikatakan memiliki reliabilitas tinggi jika r11 ≥ 0,70.
Uji reliabilitas dalam penelitian ini menggunakan rumus Alpha Cronbach, sebagai
berikut:
keterangan:
r11 = reliabilitas instrumen
k = banyaknya butir pertanyaan atau banyaknya butir soal
= jumlah varian butir
= varian total (Suharsimi Arikunto, 2010: 239)
c. Uji Tingkat Kesukaran
Tingkat kesukaran soal adalah peluang untuk menjawab benar suatu soal
pada tingkat kemampuan tertentu yang biasanya dinyatakan dalam bentuk
indeks. Indeks kesukaran tes digunakan untuk mengetahui seberapa sulit dan
mudah tes yang dibuat. Soal dikatakan baik jika memiliki jumlah butir soal
dengan tingkat kesukaran yang merata antara kategori soal mudah, sedang dan
sulit. Rumus untuk menghitung kesukaran butir tes menurut Suharsimi Arikunto
(2006: 208) dapat dilihat sebagai berikut :
Keterangan:
P = indeks kesukaran
B = banyak siswa yang menjawab soal  dengan betul
JS = jumlah suluruh siswa peserta tes
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Suharsimi Arikunto (2006: 210) mengungkapkan keriteria indeks
kesukaran soal dengan rentang sebagai berikut.
 Soal dengan P 0,00 – 0, 30 = soal sukar
 Soal dengan P 0,30 – 0, 70 = soal sedang
 Soal dengan P 0,70 – 1,00 = soal mudah.
d. Uji Daya Pembeda
Daya beda merupakan kemampuan suatu soal untuk membedakan antara
siswa pandai (kemampuan tinggi) dengan siswa yang berkemampuan rendah
(Suharsimi Arikunto, 2006: 211). Rumus yang digunakan dalam mencari daya
beda menurut Suharsimi Arikunto (2006: 213) berikut ini :
Keterangan:
D = daya pembeda butir
JA = banyaknya peserta kelompok atas
JB = baynaknya peserta kelompok bawah
BA = banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab dengan benar
BB = banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab dengan benar
PA = proporsi peserta kelompok atas yang menjawab benar
PB = proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab benar.
F. Validitas Internal dan Eksternal
Validitas pada penelitian eksperimen ini terdapat dua macam, yaitu
validitas internal dan eksternal. Pembahasan mengenai validitas internal dan
eksternal dapat dilihat sebagai berikut :
41
1. Validitas Internal
Validitas internal merupakan validitas yang berkaitan dengan sejauh
mana perubahan yang diamati dalam suatu penelitian hanya terjadi karena
perlakuan yang diberikan, bukan pengaruh faktor lain.
a) History, faktor ini dikontrol memlui penggunaan kedua kelompok sampel
yang mempunyai kemampuan awal sama yaitu, siswa Sekolah Menegah
Kejuruan (SMK) dan belum pernah mempelajari Rangkaian Flip-flop,
Multiplexer, Counter dan Register.
b) Maturation, faktor ini dikontrol lewat penggunaan kedua kelompok sampel
dengan jenjang usia yang relatif sama, 16 – 17 tahun.  Pemilihan pada
dua kelompok sampel yaitu kelas X Program Keahlian Teknik Komputer
dan Jaringan.
c) Testing, faktor ini dikontrol dari butir soal pretest dan posttest yang
diberikan. Faktor ini dibuktikan dengan uji daya beda untuk setiap soal
sehingga dengan dapat diketahui siswa yang mempunyai kemampuan
tinggi dan kemampuan rendah. Penggunaan instrumen pretest dan
posttest sebelumnya dilakukan validasi oleh dosen ahli, dan guru.
d) Statistical regression, faktor ini dikontrol melalui penggunaan instrumen
tes yang telah teruji reliabilitasnya. Setiap instrumen akan di buktikan
dengan pernyataan judgement instrumen penelitian.
e) Selection, factor ini dikontrol dari kedua kelompok sampel yang
mempunyai kemampuan dasar relatif sama. Hal ini dilihat dari materi
pembelajaran yang telah dikuasi oleh kedua kelompok.
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f) Mortality, faktor ini dikontrol lewat penggunaan jumlah data pengukuran
awal dan akhir yang sama pada kedua kelompok. Peneliti akan
melakukan pengambilan data di kelas dan kondisi yang sama untuk
menghindari perubahan jumlah siswa.
g) Interactions effect, faktor ini dikontrol lewat penggunaan dua kelas yang
belum pernah mendapat pembelajaran sistem komputer.
h) Instrumenation effect, faktor ini dikontrol dengan pemberian instrumen
yang belum pernah diujikan pada kedua kelompok sampel. Instrumen
telah diuji oleh ahli yaitu, guru mata pelajaran Sistem Komputer dan
dosen ahli.
i) Experimentar effect, faktor ini dikontrol melaui intact teacher, dengan
melakukan latihan khusus (training) sesuai dengan rencana eksperimen
untuk menghindari interaksi langsung antara peneliti dengan kedua
kelompok sampel.
j) Participant sophisticated, faktor ini dikontrol lewat penggunaan kedua
kelompok sampel, kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, yang
belum pernah mengetahui pola perlakuan menggunakan model Guided
Inquiry dan metode konvensional, serta Media Pembelajaran berbasis
komputer.
2. Validitas Eksternal
Validitas eksternal merupakan validitas yang berkaitan dengan
sejauhmana hasil penelitian dapat digeneralisir.
a) Interaction of selection and treatment, faktor ini dikontrol lewat
penggunaan 2 kelas X pada Program Keahlian sama dan dilakukan
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pemilihan tidak secara acak (random) terhadap kelas yang akan dijadikan
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.
b) Interaction of setting and treatment, faktor ini dikontrol dengan
melakukan generalisir terhadap subyek penelitian, yaitu siswa kelas X
Program Keahlian Teknik Komputer dan Jaringan pada setting kondisi
kelas sama, waktu belajar sama, kelompok usia belajar sama, dan
penggunaan materi Sistem Komputer yang sama pada kedua kelompok
sampel.
c) Multiple treatment interference, faktor ini dikontrol bertujuan agar
sebelum pelaksanaan eksperimen, kedua kelompok sampel tidak pernah
mendapat treatment pembelajaran Sistem Komputer menggunakan
model Guided Inquiry ataupun media pembelajaran mikrokontroler
berbasis komputer.
G. Teknik Analisis Data
1. Deskripsi Data
Deskripsi data merupakan salah satu teknik analisis data yang digunakan
untuk menginterpretasikan data agar mudah dipahami. Deskripsi data ini
bertujuan memberikan informasi secara sistematis dari fakta-fakta yang didapat
di lapangan saat penelitian. Analisis data deskriptif dilakukan untuk mengetahui
data mean, median, standar deviasi dan modus dari penelitian. Identifikasi
kecenderungan skor masing-masing variabel menggunakan rerata ideal (Mi) dan
standar deviasi ideal (SDi). Rumus yang diganakan yaitu :
Mi = ½ (Skor ideal tertinggi + skor ideal terendah)
SDi =1/6 (skor ideal tertinngi – skor ideal terendah)
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2. Uji Prasyarat Analisis Data
Uji prasyarat analisis diperlukan guna mengetahui apakah analisis data
untuk pengujian hipotesis dapat dilanjutkan atau tidak. Uji prasyarat terdiri dari
uji normalitas dan uji homogenitas.
a. Uji Normalitas
Uji normalitas berfungsi untuk mengetahui apakah distribusi frekuensi
data normal atau tidak. Uji normalitas dilakukan terhadap data nilai pretest,
posttest, hasil belajar aspek afektif dan psikomotorik. Uji pendekatan terhadap
distribusi normal menggunakan metode Kolmogorov-Smirnov. Data dapat
dikatakan berdistribusi normal apabila nilai p > 0,05. Uji normalitas dilakukan
dengan bantuan software SPSS 16.0.
b. Uji Homogenitas
Uji homogenitas merupakan uji yang digunakan untuk mengetahui
apakah sampel berasal dari populasi yang homogen atau tidak. Uji
homogenitas dilakukan apabila data terdistribusi normal. Uji yang dilakukan
menggunakan uji levene. Uji homogenitas dilakukan dengan bantuan
software SPSS 16.0. Homogenitas suatu data dapat dilihat dari signifikansi
hasil pengujian, jika signifikansi > 0,05 maka data tersebut homogen,
sedangkan signifikansi < 0,05, maka data tersebut tidak homogen.
3. Uji Hipotesis
Uji hipotesis yang digunakan pada penelitian ini adalah uji-t. Uji-t
digunakan untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan rata-rata skor antar
dua kelompok. Data yang dianalisis menggunakan t-test berasal dari data
yang terdistribusi normal dan homogen. Uji-t menggunakan bantuan
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software SPSS 16.0 Independent Samples T-test yaitu uji-t untuk dua
kelompok sampel yang independen.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Deskripsi Data
Data hasil penelitian ini dibagi menjadi dua bagian, yaitu data
penelitian dari kelas eksperimen dan kelas kontrol. Data pada masing-
masing kelas diperoleh dari hasil belajar ranah kognitif, afektif dan
psikomotor.
1. Kelas Eksperimen
Kelas eksperimen diberikan perlakuan dengan memberikan
model pembelajaran Guided Inquiry. Jumlah subyek penelitian pada
kelas eksperimen sejumlah 33 siswa kelas XA Program Keahlian
Komputer dan Jaringan (TKJ) SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta.
a. Ranah Kognitif
Data hasil penelitian pada ranah kognitif diperoleh melalui pretest
dan posttest. Pemberian pretest dan posttest bertujuan untuk
mengetahui kemampuan sebelum dan sesudah diberi perlakuan.
Penilaian pada ranah kognitif dilakukan dengan memberikan pretest dan
posttest yang diukur melalui tes pilihan ganda dengan jumlah 18 butir.
1) Pretest
Hasil belajar pretest kelas eksperimen diperolah nilai tertinggi
83,33 dan terendah 16,67. Nilai mean adalah 51,01, median 55,56 dan
modus 61,11 dengan standar deviasi sebesar 20,29. Statistik hasil
belajar pretest kelas eksperimen dirangkum pada Tabel 4.
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Tabel 4. Data Statistik Pretest Kelas Eksperimen
N Mean Median Mode Std.Deviation Min Max SumValid Missing
33 0 51,01 55,56 61,11 20,29 16,67 83,33 1683,34
Data perhitungan pretest siswa kelas eksperimen dapat dilihat
pada tabel diatas. Berdasarkan hasil analisis tersebut dapat digunakan
untuk perhitungan membuat tabel distribusi frekuensi dan histogram
sehingga di dapatkan jumlah kelas interval yaitu 7 kelas dan untuk
panjang kelasnya yaitu 10. Berikut frekuensi nilai pretest kelas
eksperimen yang dapat dilihat pada Tabel 5 dan Gambar 2.
Tabel 5. Distribusi Frekuensi Nilai Pretest Kelas Eksperimen
No Kelompok Interval Jumlah Siswa Presentase (%)
1 16.67 - 26.67 5 15.15
2 26.68 - 36.68 5 15.15
3 36.69 - 46.69 3 9.09
4 46.70 - 56.70 5 15.15
5 56.71 - 66.71 8 24.24
6 66.72 - 76.72 4 12.12
7 76.73 - 86.73 3 9.09
Jumlah 33 100.00
Gambar 2. Grafik Histogram Frekuensi Nilai Pretest Kelas Eksperimen
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Data hasil belajar pretest menunujukan nilai rerata kelas
eksperimen adalah 51,35. Rerata ini masih belum mencapai KKM yang
harus di capai siswa yaitu ≥ 75 pada Mata Pelajaran Sistem Komputer.
Berdasarkan nilai KKM yang arus terpenuhi, hasil belajar pretest kelas
eksperimen dapat dikategorikan ke dalam 2 kualifikasi, yaitu siswa yang
belum kompeten dan kompeten. Siswa yang masuk dalam kategori
belum kompeten apabila nilai hasil belajar < 75, sedangkan siswa masuk
dalam kategori kompeten apabila nilai hasil belajar ≥ 75. Kualifikasi
tersebut menhasilkan data siswa yang belum kompeten sebesar 90,91%
(30 siswa) dan siswa yang kompeten sebesar 9,09% (3 siswa). Hasil
pengkualifikasian tersebut dapat dilihat pada Tabel 6.
Tabel 6. Hasil Belajar Nilai Pretest Kelas Eksperimen
No. Interval Frekuensi Persentase (%) Kualifikasi
1 X < 75 30 90.91 Belum Kompeten
2 X ≥ 75 3 9.09 Kompeten
Total 100
2) Posttest
Hasil belajar posttest kelas eksperimen diperoleh nilai tertinggi
100,00 dan terendah 66,67. Nilai mean adalah 86,19, median 88,89 dan
modus 94,44 dengan standar deviasi sebesar 8,90. Statistik hasil belajar
posttest kelas eksperimen dirangkum pada Tabel 7.
Tabel 7. Data Statistik Posttest Kelas Eksperimen
N Mean Median Mode Std.Deviation Min Max SumValid Missing
33 0 86,19 88,89 94,44 8,90 66,67 100,00 2844,40
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Berdasarkan hasil analisis tersebut dapat digunakan untuk
perhitungan membuat tabel distribusi frekuensi dan histogram sehingga
di dapatkan jumlah kelas interval yaitu 7 kelas dan untuk panjang
kelasnya yaitu 5. Berikut frekuensi nilai posttest kelas eksperimen yang
dapat dilihat pada Tabel 8 dan Gambar 3.
Tabel 8. Distribusi Frekuensi Nilai posttest Kelas Eksperimen
No Kelompok Interval Jumlah Siswa Presentase (%)
1 66.67 - 71.67 1 3.03
2 71.68 - 76.68 3 9.09
3 76.69 - 81.69 7 21.21
4 81.70 - 86.70 3 9.09
5 86.70 - 91.70 6 18.18
6 91.71 - 96.71 12 36.36
7 96.72 - 100.00 1 3.03
Jumlah 33 100.00
Gambar 3. Grafik Histogram Frekuensi Nilai posttest Kelas Eksperimen
Data hasil belajar posttest menunujukan nilai rerata kelas
eksperimen adalah 86,19. Rerata ini telah mencapai KKM yang harus di
capai siswa yaitu ≥ 75 pada Mata Pelajaran Sistem Komputer.
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Berdasarkan nilai KKM yang arus terpenuhi, hasil belajar posttest kelas
eksperimen dapat dikategorikan ke dalam 2 kualifikasi, yaitu siswa yang
belum kompeten dan kompeten. Siswa yang masuk dalam kategori
belum kompeten apabila nilai hasil belajar < 75, sedangkan siswa
masuk dalam kategori kompeten apabila nilai hasil belajar ≥ 75.
Kualifikasi tersebut menhasilkan data siswa yang belum kompeten
sebesar 12,12% (4 siswa) dan siswa yang kompeten sebesar 87,88%
(29 siswa). Hasil pengkualifikasian tersebut dapat dilihat pada Tabel 9.
Tabel 9. Hasil Belajar Nilai Posttest Kelas Eksperimen
No. Interval Frekuensi Persentase (%) Kualifikasi
1 X < 75 4 12.12 Belum Kompeten
2 X ≥ 75 29 87.88 Kompeten
Total 100
3) Skor Gain
Keefektivan penggunaan model pembelajaran Guided Inquiry
dapat dilihat dengan melakukan perhitungan skor gain. Perhitungan skor
gain pada kelas eksperimen dapat dilihat pada Tabel 10 dan histogram
pada gambar 4.
Tabel 10. Skor Gain Kelas Kontrol
No Interval Kategori Jumlah Siswa Persentase (%)
1 0≥g≤0,3 Rendah 0 0.00
2 0,3>g≤0,7 Sedang 12 36.36
3 0,7<g≤1 Tinggi 21 63.64
Total 33 100
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Gambar 4. Grafik Histogram Frekuensi skor Gain Kelas Eksperimen
Data yang ditunjukkan pada Tabel 10 menunjukkan tidak terdapat
siswa dengan skor gain pada kategori rendah, 12 siswa berada pada
kategori sedang, dan 21 siswa berada pada ketegori tinggi. Rerata skor
gain kelas eksperimen termasuk dalam kategori tinggi yaitu 0,74.
b. Ranah Afektif
Data hasil penelitian pada ranah afektif kelas eksperimen
diperoleh dari angket. Penilaian ranah afektif bertujuan untuk
mengetahui minat dan tanggapan siswa setelah diberikan pelakuan
menggunakan model pembelajaran Guided Inquiry. Data penelitian
menunjukkan nilai afektif tertinggi kelas eksperimen adalah 72,00 dan
nilai terendah adalah 48,00. Nilai mean 60,00 dengan standar deviasi
7,19. Data hasil penelitian pada ranah afektif dirangkum dalam Tabel 11.
Tabel 11. Data Statistik Afektif Kelas Eksperimen
N Mean Median Mode Std.Deviation Min Max SumValid Missing
33 0 60,00 59,00 72,00 7,19 48,00 72,00 1980,00
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Berdasarkan hasil analisis tersebut dapat digunakan untuk
perhitungan membuat tabel distribusi frekuensi dan histogram sehingga
di dapatkan jumlah kelas interval yaitu 7 kelas dan untuk panjang
kelasnya yaitu 4. Berikut frekuensi nilai psikomotorik kelas eksperimen
yang dapat dilihat pada Tabel 12 dan Gambar 5.
Tabel 12. Distribusi Frekuensi Nilai Afektif Kelas Eksperimen
No Kelompok Interval Jumlah Siswa Presentase (%)
1 48.00 - 51.50 3 9.09
2 51.51 - 55.01 8 24.24
3 55.02 - 58.52 5 15.15
4 58.53 - 62.03 5 15.15
5 63.04 - 66.54 4 12.12
6 66.55 - 69.05 3 9.09
7 69.06 - 72.56 5 15.15
Jumlah 33 100.00
Gambar 5. Grafik Histogram Frekuensi Nilai Afektif Kelas Eksperimen
Data yang dihasilkan dapat menjadi acuan pembuatan skor ideal
yang dijadikan dasar kategori nilai afektif pada kelas eksperimen dapat
dilihat pada Tabel 13.
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Tabel 13. Distribusi Kategori Nilai Afektif Kelas Eksperimen
No. Interval Kategori Jumlah Siswa Persentase (%)
1 X < 33,33 Rendah 0 0,00
2 50,00 > X ≥ 33,33 Kurang 1 3,03
3 66,67 > X ≥ 50,00 Cukup 24 72,73
4 X ≥ 66,67 Tinggi 8 24,24
Total 33 100
Berdasarkan tabel distribusi data nilai afektif yang ditampilkan
pada Tabel 13 dapat diketahui 33,33% menyatakan nilai siswa kelas
eksperimen dalam kategori tinggi. 12,12% dalam kategori cukup.
21,21% dalam kategori kurang dan 33,33% dalam kategori rendah.
Berdasarkan data di atas dapat disimpulkan bahwa rerata nilai afektif
siswa kelas eksperimen termasuk kedalam kategori cukup yaitu 60,00.
c. Ranah Psikomotor
Data hasil penelitian pada ranah psikomotor kelas eksperimen
diperoleh dari hasil pengerjaan LKS yang berupa jobsheet dan checklist
observasi. Penilaian ranah psikomotor bertujuan untuk menilai
keterampilan siswa selama kegiatan belajar berlangsung. Data hasil
penelitian menunjukkan nilai psikomotor tertinggi kelas eksperimen
97,50 dan nilai terendah 56,25. Nilai mean 80,11 dengan standar deviasi
13,23. Data hasil penelitian pada ranah psikomotor dirangkum dalam
Tabel 14.
Tabel 14. Data Statistik Psikomotorik Kelas Eksperimen
N Mean Median Mode Std.Deviation Min Max SumValid Missing
33 0 80,11 78,75 77,50 13,23 56,25 97,50 2643,75
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Berdasarkan hasil analisis tersebut dapat digunakan untuk
perhitungan membuat tabel distribusi frekuensi dan histogram sehingga
di dapatkan jumlah kelas interval yaitu 6 kelas dan untuk panjang
kelasnya yaitu 7. Berikut frekuensi nilai psikomotorik kelas eksperimen
yang dapat dilihat pada Tabel 15 dan Gambar 6.
Tabel 15. Distribusi Frekuensi Nilai Psikomotor Kelas Eksperimen
No. Kelompok Interval Jumlah Siswa Presentase (%)
1 56.25 - 63.25 5 15.15
2 63.26 - 70.26 3 9.09
3 70.27 - 77.27 4 12.12
4 77.28 - 84.28 7 21.21
5 84.29 - 91.29 5 15.15
6 91.30 - 98.30 9 27.27
Jumlah 33 100.00
Gambar 6. Grafik Histogram Frekuensi Nilai Psikomotorik Kelas Eksperimen
Data yang dihasilkan dapat menjadi acuan pembuatan skor ideal
yang dijadikan dasar kategori nilai psikomotor pada kelas eksperimen
dapat dilihat pada Tabel 16.
55
Tabel 16. Distribusi Kategori Nilai Psikomotorik Kelas Eksperimen
No. Interval Kategori Jumlah Siswa Persentase (%)
1 X < 33,33 Rendah 0 0,00
2 50,00 > X ≥ 33,33 Kurang 0 0,00
3 66,67 > X ≥ 50,00 Cukup 6 18,18
4 X ≥ 66,67 Tinggi 27 81,82
Total 33 100
Berdasarkan tabel distribusi kategori data nilai psikomotor yang
ditampilkan pada Tabel 16 dapat diketahui 42,42% menyatakan nilai
psikomotor siswa kelas eksperimen dalam kategori tinggi. 21,21% dalam
kategori cukup. 15,15% dalam kategori kurang dan 21,21% dalam
kategori rendah. Berdasarkan data di atas dapat disimpulkan bahwa
rerata nilai psikomotor siswa kelas eksperimen termasuk kedalam
kategori cukup yaitu 80,11.
2. Kelas Kontrol
a. Ranah Kognitif
Data hasil penelitian pada ranah kognitif diperoleh melalui pretest
dan posttest. Pemberian pretest dan posttest bertujuan untuk
mengetahui kemampuan sebelum dan sesudah diberi perlakuan.
Penilaian pada ranah kognitif dilakukan dengan memberikan pretest dan
posttest yang diukur melalui tes pilihan ganda dengan jumlah 18 butir.
1) Pretest
Hasil belajar pretest kelas eksperimen diperolah nilai tertinggi
77,78 dan terendah 16,67. Nilai mean adalah 49,50, median 50,00 dan
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modus 66,67 dengan standar deviasi sebesar 19,80. Statistik hasil belajar
pretest kelas eksperimen dirangkum pada Tabel 17.
Tabel 17. Data Statistik Deskriptif Kelas Kontrol
Data perhitungan pretest siswa kelas kontrol dapat dilihat pada
tabel 17 diatas. Berdasarkan hasil analisis tersebut dapat digunakan
untuk perhitungan membuat tabel distribusi frekuensi dan histogram
sehingga di dapatkan jumlah kelas interval yaitu 7 kelas dan untuk
panjang kelasnya yaitu 9 . Berikut frekuensi nilai pretest kelas kontrol
yang dapat dilihat pada Tabel 18 dan Gambar 7.
Tabel 18. Distribusi Frekuensi Nilai Pretest Kelas Kontrol
No Kelompok Interval Jumlah Siswa Presentase (%)
1 16.67 - 25.67 6 18.18
2 25.68 - 34.68 2 6.06
3 34.69 - 43.69 3 9.09
4 43.70 - 52.70 6 18.18
5 52.71 - 61.71 5 15.15
6 61.72 - 70.72 6 18.18
7 70.73 - 79.73 5 15.15
Jumlah 33 100.00
N Mean Median Mode Std.Deviation Min Max SumValid Missing
33 0 49,50 50,00 66,67 19,80 16,11 77,78 1633,37
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Gambar 7. Grafik Histogram Frekuensi Nilai Pretest Kelas Kontrol
Data hasil belajar pretest menunujukan nilai rerata kelas kontrol
adalah 49,50. Rerata ini masih belum mencapai KKM yang harus di capai
siswa yaitu ≥ 75 pada Mata Pelajaran Sistem Komputer. Berdasarkan
nilai KKM yang arus terpenuhi, hasil belajar pretest kelas kontrol dapat
dikategorikan ke dalam 2 kualifikasi, yaitu siswa yang belum kompeten
dan kompeten. Siswa yang masuk dalam kategori belum kompeten
apabila nilai hasil belajar < 75, sedangkan siswa masuk dalam kategori
kompeten apabila nilai hasil belajar ≥ 75. Kualifikasi tersebut
menhasilkan data siswa yang belum kompeten sebesar 93,94% (31
siswa) dan siswa yang kompeten sebesar 6,06% (2 siswa). Hasil
pengkualifikasian tersebut dapat dilihat pada Tabel 19.
Tabel 19. Hasil Belajar Nilai Pretest Kelas Kontrol
No Interval Frekuensi Persentase (%) Kualifikasi
1 X < 75 31 93.94 Belum Kompeten
2 X ≥ 75 2 6.06 Kompeten
Total 100
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2) Posttest
Hasil belajar posttest kelas kontrol diperoleh nilai tertinggi 94,44
dan terendah 44,44. Nilai mean adalah 74,58, median 77,78 dan modus
77,78 dengan standar deviasi sebesar 12,80. Statistik hasil belajar
posttest kelas eksperimen dirangkum pada Tabel 20.
Tabel 20. Data Statistik Deskriptif Kelas Kontrol
N Mean Median Mode Std.Deviation Min Max SumValid Missing
33 0 74,58 77,78 77,78 12,80 44,44 94,44 2461,12
Data perhitungan posttest siswa kelas kontrol dapat dilihat pada
tabel 20 di atas. Berdasarkan hasil analisis tersebut dapat digunakan
untuk perhitungan membuat tabel distribusi frekuensi dan histogram
sehingga di dapatkan jumlah kelas interval yaitu 7 kelas dan untuk
panjang kelasnya yaitu 8. Berikut frekuensi nilai posttest kelas kontrol
yang dapat dilihat pada Tabel 21 dan Gambar 8.
Tabel 21. Distribusi Frekuensi Nilai Posttest Kelas Kontrol
No Kelompok Interval Jumlah Siswa Presentase (%)
1 44.44 - 52.44 2 6.06
2 52.45 - 60.45 2 6.06
3 60.46 - 68.46 7 21.21
4 68.47 - 76.47 5 15.15
5 76.48 - 84.48 9 27.27
6 84.49 - 92.49 6 18.18
7 92.49 - 100.00 2 6.06
Jumlah 33 100.00
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Gambar 8. Grafik Histogram Frekuensi Nilai Posttest Kelas Kontrol
Data hasil belajar posttest menunujukan nilai rerata kelas kontrol
adalah 74,58. Rerata ini masih belum mencapai KKM yang harus di capai
siswa yaitu ≥ 75 pada Mata Pelajaran Sistem Komputer. Berdasarkan
nilai KKM yang arus terpenuhi, hasil belajar pretest kelas eksperimen
dapat dikategorikan ke dalam 2 kualifikasi, yaitu siswa yang belum
kompeten dan kompeten. Siswa yang masuk dalam kategori belum
kompeten apabila nilai hasil belajar < 75, sedangkan siswa masuk dalam
kategori kompeten apabila nilai hasil belajar ≥ 75. Kualifikasi tersebut
menghasilkan data siswa yang belum kompeten sebesar 48,48% (16
siswa) dan siswa yang kompeten sebesar 51,52%  (17 siswa). Hasil
pengkualifikasian tersebut dapat dilihat pada Tabel 22.
Tabel 22. Hasil Belajar Nilai Posttest Kelas Eksperimen
No Interval Frekuensi Persentase (%) Kualifikasi
1 X < 75 16 48.48 Belum Kompeten
2 X ≥ 75 17 51.52 Kompeten
Total 100
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3) Skor Gain
Keefektivan penggunaan model pembelajaran Guided Inquiry
dapat dilihat dengan melakukan perhitungan skor gain. Perhitungan skor
gain pada kelas kontrol dapat dilihat pada Tabel 23 dan histogram pada
gambar 9.
Tabel 23. Data Statistik Deskriptif Kelas Kontrol
No Interval Kategori Jumlah Siswa Persentase (%)
1 0≥g≤0,3 Rendah 1 3.03
2 0,3>g≤0,7 Sedang 30 90.91
3 0,7<g≤1 Tinggi 2 6.06
Total 33 100
Gambar 9. Grafik Nilai Gain Kelas Kontrol
Data yang ditunjukkan pada Tabel 23 menunjukkan terdapat 1
siswa dengan skor gain pada kategori rendah, 30 siswa berada pada
kategori sedang, dan 2 siswa berada pada ketegori tinggi. Rerata skor
gain kelas eksperimen termasuk dalam kategori sedang yaitu 0,52.
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b. Ranah Afektif
Data hasil penelitian pada ranah afektif kelas eksperimen
diperoleh dari angket. Penilaian ranah afektif bertujuan untuk
mengetahui minat dan tanggapan siswa setelah diberikan pelakuan
menggunakan model pembelajaran Guided Inquiry. Data penelitian
menunjukkan nilai afektif tertinggi kelas kontrol adalah 67,00 dan nilai
terendah adalah 44,00. Nilai mean 55,39 dengan standar deviasi 6,30.
Data hasil penelitian pada ranah afektif dirangkum dalam Tabel 24.
Tabel 24. Data Statistik Afektif Kelas Kontrol
N Mean Median Mode Std.Deviation Min Max SumValid Missing
33 0 55,39 54,00 49,00 6,30 44,00 67,00 1828,00
Berdasarkan hasil analisis tersebut dapat digunakan untuk
perhitungan membuat tabel distribusi frekuensi dan histogram sehingga
di dapatkan jumlah kelas interval yaitu 7 kelas dan untuk panjang
kelasnya yaitu 3,5. Berikut frekuensi nilai afektif kelas kontrol yang dapat
dilihat pada Tabel 25 dan Gambar 10.
Tabel 25. Distribusi Frekuensi Nilai Afektif Kelas Kontrol
No Kelompok Interval Jumlah Siswa Presentase (%)
1 44.00 - 47.50 2 6.06
2 47.51 - 51.01 9 27.27
3 51.02 - 54.52 6 18.18
4 54.53 - 58.03 6 18.18
5 58.04 - 61.54 3 9.09
6 61.55 - 65.05 3 9.09
7 65.06 - 68.56 4 12.12
Jumlah 33 100.00
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Gambar 10. Grafik Histogram Frekuensi Nilai Afektif Kelas Kontrol
Data yang dihasilkan dapat menjadi acuan pembuatan skor ideal
yang dijadikan dasar kategori nilai afektif pada kelas kontrol dapat dilihat
pada Tabel 26.
Tabel 26. Distribusi Kategori Nilai Afektif Kelas Kontrol
No. Interval Kategori Jumlah Siswa Persentase (%)
1 X < 33,33 Rendah 0 0,00
2 50,00 > X ≥ 33,33 Kurang 6 18,18
3 66,67 > X ≥ 50,00 Cukup 25 75,76
4 X ≥ 66,67 Tinggi 2 6,06
Total 33 100
Berdasarkan deskriptif data nilai afektif yang ditampilkan pada
Tabel 26 dapat diketahui 27,27% menyatakan nilai afektif siswa kelas
kontrol dalam kategori tinggi. 15,15% dalam kategori cukup. 33,33%
dalam kategori kurang dan 24,24% dalam kategori rendah. Berdasarkan
data di atas dapat disimpulkan bahwa rerata nilai afektif siswa kelas
kontrol termasuk kedalam kategori kurang yaitu 55,39.
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c. Ranah Psikomotor
Data hasil penelitian pada ranah psikomotor kelas eksperimen
diperoleh dari hasil pengerjaan LKS yang berupa jobsheet dan checklist
observasi. Penilaian ranah psikomotor bertujuan untuk menilai
keterampilan siswa selama kegiatan belajar berlangsung. Data hasil
penelitian menunjukkan nilai psikomotor tertinggi kelas kontrol 88,75 dan
nilai terendah 50,00. Nilai mean 69,77 dengan standar deviasi 10,98.
Data hasil penelitian pada ranah psikomotor dirangkum dalam Tabel 27.
Tabel 27. Data Statistik Psikomotorik Kelas Kontrol
N Mean Median Mode Std.Deviation Min Max SumValid Missing
33 0 69,77 71,25 78,75 10,98 50,00 88,75 2302,50
Berdasarkan hasil analisis tersebut dapat digunakan untuk
perhitungan membuat tabel distribusi frekuensi dan histogram sehingga
di dapatkan jumlah kelas interval yaitu 6 kelas dan untuk panjang
kelasnya yaitu 8. Berikut frekuensi nilai psikomotorik kelas kontrol yang
dapat dilihat pada Tabel 28 dan Gambar 11.
Tabel 28. Distribusi Frekuensi Nilai Psikomotor Kelas Kontrol
No. Kelompok Interval Jumlah Siswa Presentase (%)
1 50.00 - 57.50 7 21.21
2 57.51 - 65.01 3 9.09
3 65.02 - 72.52 9 27.27
4 72.53 - 80.03 6 18.18
5 80.04 - 87.54 5 15.15
6 87.55 - 95.05 3 9.09
Jumlah 33 100.00
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Gambar 11. Grafik Histogram Frekuensi Nilai Psikomotorik Kelas Kontrol
Data yang dihasilkan dapat menjadi acuan pembuatan skor ideal
yang dijadikan dasar kategori nilai psikomotorik pada kelas kontrol dapat
dilihat pada Tabel 29.
Tabel 29. Distribusi Kategori Nilai Psikomotorik Kelas Kontrol
No. Interval Kategori Jumlah Siswa Persentase (%)
1 X < 33,33 Rendah 0 0,00
2 50,00 > X ≥ 33,33 Kurang 0 0,00
3 66,67 > X ≥ 50,00 Cukup 13 39,39
4 X ≥ 66,67 Tinggi 20 60,61
Total 33 100
Berdasarkan tabel distribusi kategori data nilai psikomotorik yang
ditampilkan pada Tabel 29 dapat diketahui 39,39% menyatakan nilai
psikomotorik siswa kelas kontrol dalam kategori tinggi. 13,12% dalam
kategori cukup. 21,21% dalam kategori kurang dan 27,27% dalam
kategori rendah. Berdasarkan data di atas dapat disimpulkan bahwa
rerata nilai psikomotorik siswa kelas kontrol termasuk kedalam kategori
cukup yaitu 71,86.
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B. Uji Prasyarat
Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, terlebih dahulu dilakukan
uji prasyarat analisis terdiri dari uji normalitas dan uji homogenitas.
1. Uji Normalitas
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui persebaran data
normal atau tidak. Uji normalitas ini menggunakan metode Kolmogorov
Smirnov berbantuan program perhitungan khusus statistika SPSS versi
16.0. Data dapat dikatakan terdistribusi normal apabila lebih besar dari
nilai signifikansi 5%. Hipotesis yang ditetapkan sebagai berikut.
H0 = Data berasal dari populasi yang terdistribusi normal
Ha = Data berasal dari populasi yang terdistribusi tidak
normal
Uji normalitas dilakukan pada hasil perhitungan skor Gain dan
psikomotorik di kelas eksperimen dan kelas kontrol.
a. Uji Normalitas Skor Gain
Hasil uji normalitas skor Gain pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol dapat dilihat pada tabel 30.
Tabel 30. Hasil Uji Normalitas Skor Gain
Uji Normalitas Kolmogorov-Smirnov
Gain Asymp. Sig (2-tailed) Keterangan
Eksperimen 0,316 Normal
Kontrol 0,184 Normal
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Berdasarkan Tabel 30 nilai hasil uji normalitas untuk skor Gain
kelas eksperimen adalah 0,316 dan kelas kontrol sebesar 0,184
sedangkan nilai signifikansi 0,05 (5%), sehingga data terdistribusi normal
karena nilai Asymp Sig pada kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah
0,316 dan 0,184 lebih besar dari pada 0,05 maka H0 diterima.
b. Uji Normalitas Data Afektif
Hasil uji normaliatas untuk afektif kelas eksperimen dan kelas
kontrol dapat dilihat pada tabel 31.
Tabel 31. Hasil Uji Normalitas Afektif
Uji Normalitas Kolmogorov-Smirnov
Afektif Asymp. Sig (2-tailed) Keterangan
Eksperimen 0,764 Normal
Kontrol 0,877 Normal
Nilai signifikansi kelas eksperimen dan kelas kontrol lebih besar
dari signifikansi 0,05 (5%) yaitu 0,764 dan 0,877 sehingga H0 diterima
yang berarti bahwa data afektif terdistribusi normal.
c. Uji Normalitas Data Psikomotorik
Hasil uji normaliatas untuk psikomotorik kelas eksperimen dan
kelas kontrol dapat dilihat pada tabel 32.
Tabel 32. Hasil Uji Normalitas Psikomotorik
Uji Normalitas Kolmogorov-Smirnov
Gain Asymp. Sig (2-tailed) Keterangan
Eksperimen 0,341 Normal
Kontrol 0,311 Normal
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Nilai signifikansi kelas eksperimen dan kelas kontrol lebih besar
dari signifikansi 0,05 (5%) yaitu 0,341 dan 0,311 sehingga H0 diterima
yang berarti bahwa data psikomotorik terdistribusi normal.
2. Uji Homogenitas
Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui data dalam
penelitian memiliki varians yang sama atau tidak. Uji homogenitas
menggunakan uji Levene. Data dapat dikatakan homogen atau H0
diterima apabila nilai signifikasi lebih besar daripada 0,05.
Uji homogenitas dilakukan pada data skor Gain dan psikomotorik
siswa. Hipotesis yang ditetapkan adalah sebagai berikut :
H0 = kedua variansi populasi adalah identik (homogen)
Ha = kedua variansi populasi tidak identik (heterogen)
Pengujian homogenitas dilakukan dengan menggunakan bantuan SPSS
16.0,
a. Uji Homogenitas Skor Gain
Hasil uji homogenitas untuk skor Gain siswa kelas eksperimen
dan kelas kontrol dapat dilihat pada tabel 33.
Tabel 33. Hasil Uji Homogenitas Skor Gain
Levene Statistic Signifikansi Keterangan
1.526 0,221 Homogen
Berdasarkan tabel 33 diketahui nilai signifikansi adalah 0,221. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa H0 diterima karena signifikansi lebih besar
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dari 0,05. Hasil data skor gain dapat dinyatakan homogeny, karena
signifikansi 0,221 > 0,05.
b. Uji Homogenitas Afektif
Hasil uji homogenitas untuk afektif siswa kelas eksperimen dan
kelas kontrol dapat dilihat pada tabel 34.
Tabel 34. Hasil Uji Homogenitas Afektif
Levene Statistic Signifikansi Keterangan
1.162 0,285 Homogen
Berdasarkan tabel 34 diketahui nilai signifikansi adalah 0,285. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa H0 diterima karena signifikansi lebih besar
dari 0,05.
c. Uji Homogenitas Psikomotorik
Hasil uji homogenitas untuk psikomotorik siswa kelas eksperimen
dan kelas kontrol dapat dilihat pada tabel 35.
Tabel 35. Hasil Uji Homogenitas Psikomotorik
Levene Statistic Signifikansi Keterangan
1.191 0,279 Homogen
Berdasarkan tabel 35 diketahui nilai signifikansi psikomotorik
siswa adalah 0,279. Hasil tersebut menunjukkan bahwa H0 diterima
karena signifikansi lebih besar dari 0,05. Kelompok psikomotorik ini
bersifat homogen.
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C. Uji Hipotesis
Uji normalitas dan homogenitas yang diperoleh pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol menunjukkan bahwa sebaran data normal
dan homogeny sehingga dapat dilakukan pengujian hipotesis. Hipotesis
merupakan dugaan sementara yang muncul dalam permasalahan,
sehingga perlu dilakukan pengujian untuk memperoleh data empirik.
Pengujian hipotesis pada penelitian ini dilakukan dengan
membandingkan antara kedua kelompok penelitian, kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol.
Uji t dilakukan pada nilai hasil belajar pretest guna mengetahui
kemampuan kognitif awal antara siswa kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Hasil uji t menghasilkan thitung sebesar 0,313 dengan nilai df 64
sehingga ttabel untuk signifikansi 0,05 adalah 1,998. Data tersebut
menunujukkan bahwa thitung < ttabel yang berarti bahwa kemampuan
kognitif awal siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol sama. Hasil uji t
dapat dilihat pada Tabel 36.
Tabel 36. Hasil uji-t Hasil Belajar Pretest
Thitung Ttabel Sig. (2-tailed) Keterangan
0,313 1,998 0,755 Tidak terdapat perbedaan
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1. Perbedaan Peningkatan Hasil Belajar pada Aspek Kognitif
Antara Siswa yang Menggunakan Model Pembelajaran
Guided Inquiry dengan Metode Pembelajaran Konvensional.
Pengujian hipotesis ini dilakukan pada skor Gain antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Pengujian skor Gain untuk mengetahui
ada tidaknya perbedaan peningkatan hasil belajar pada aspek kognitif
pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen merupakan
kelas yang diberi perlakuan berupa penggunaan model pembelajaran
Guided Inquiry, sedangkan kelas kontrol merupakan kelas yang
menggunakan metode pembelajaran konvensional. Hipotesis penelitian
pada pengujian skor Gain sebagai berikut.
H0 = Tidak terdapat perbedaan yang signifikan peningkatan hasil
belajar pada aspek kognitif antara siswa yang
menggunakan model pembelajaran Guided Inquiry dengan
siswa yang menggunakan metode konvensional.
Ha = Terdapat perbedaan yang signifikan peningkatan hasil
belajar pada aspek kognitif antara siswa yang
menggunakan model pembelajaran Guided Inquiry dengan
siswa yang menggunakan metode konvensional.
Pengujian hipotesis ini menggunakan uji-t independen dengan
bantuan program SPSS 16.00. Hasil uji hipotesis dapat dilihat pada tabel
37.
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Tabel 37. Hasil Uji-t Independen Skor Gain
t Df Sig. (2-tailed)
9,167 64 0,000
Berdasarkan tabel pengujian tersebut, diketahui bahwa thitung
sebesar 9,167. Nilai ttabel dengan df sebanyak 64 adalah 1,998. Dapat
disimpulkan bahwa thitung berada di luar daerah penerimaan H0. Nilai
signifikansi hasil pengujian sebesar 0,000 (0,000>0,05) yang berarti
bahwa H0 ditolak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan peningkatan hasil belajar siswa pada aspek
kognitif kelas eksperimen dan kelas kontrol.
2. Perbedaan Peningkatan Hasil Belajar pada Aspek Afektif
Antara Siswa yang Menggunakan Model Pembelajaran
Guided Inquiry dengan Metode Pembelajaran Konvensional.
Pengujian hipotesis ini dilakukan pada skor afektif antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Pengujian skor afektif untuk mengetahui
ada tidaknya perbedaan peningkatan hasil belajar pada aspek afektif
pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen merupakan
kelas yang diberi perlakuan berupa penggunaan model pembelajaran
Guided Inquiry, sedangkan kelas kontrol merupakan kelas yang
menggunakan metode pembelajaran konvensional. Hipotesis penelitian
pada pengujian skor afektif sebagai berikut.
H0 = Tidak terdapat perbedaan yang signifikan peningkatan hasil
belajar pada aspek afektif antara siswa yang menggunakan
72
model pembelajaran Guided Inquiry dengan siswa yang
menggunakan metode konvensional.
Ha = Terdapat perbedaan yang signifikan peningkatan hasil
belajar pada aspek afektif antara siswa yang menggunakan
model pembelajaran Guided Inquiry dengan siswa yang
menggunakan metode konvensional.
Pengujian hipotesis ini menggunakan uji-t independen dengan
bantuan program SPSS 16.00. Hasil uji hipotesis dapat dilihat pada tabel
38.
Tabel 39. Hasil Uji-t Independen Afektif
t Df Sig. (2-tailed)
2,767 64 0,007
Berdasarkan tabel pengujian tersebut, diketahui bahwa thitung
sebesar 2,767. Nilai ttabel dengan df sebanyak 64 adalah 1,998. Dapat
disimpulkan bahwa thitung berada di luar daerah penerimaan H0. Nilai
signifikansi hasil pengujian sebesar 0,007 (0,007>0,05) yang berarti
bahwa H0 ditolak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan peningkatan hasil belajar siswa pada aspek
afektif kelas eksperimen dan kelas kontrol.
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3. Perbedaan Hasil Belajar pada Aspek Psikomotorik Siswa
Antara yang Menggunakan Model Pembelajaran Guided
Inquiry dengan Metode Pembelajaran Konvensional.
Pengujian hipotesis ini adalah pengujian antara hasil belajar siswa
pada aspek psikomotorik kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hipotesis
penelitian ini sebagai berikut.
H0 = Tidak ada perbedaan yang signifikan hasil belajar pada aspek
psikomotorik antara siswa yang menggunakan model
pembelajaran Guided Inquiry dengan siswa yang menggunakan
metode konvensional.
Ha = Terdapat perbedaan yang signifikan hasil belajar pada aspek
psikomotorik antara siswa yang menggunakan model
pembelajaran Guided Inquiry dengan siswa yang menggunakan
metode konvensional.
Pengujian ini menggunakan uji-t independen dengan bantuan
program SPSS 16.00. Hasil uji hipotesis dapat dilihat pada tabel 39.
Tabel 39. Hasil Uji-t Independen Psikomotorik
t df Sig. (2-tailed)
3,453 64 0,001
Berdasarkan tabel pengujian tersebut, diketahui bahwa thitung
sebesar 3,453. Nilai ttabel dengan df sebanyak 64 adalah 1,998. Dapat
disimpulkan bahwa thitung berada di luar daerah penerimaan H0. Nilai
signifikansi hasil pengujian sebesar 0,001 (0,001>0,05) yang berarti
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bahwa H0 ditolak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat
perbedaan hasil belajar pada aspek psikomotorik siswa kelas eksperimen
dan kelas kontrol.
D. Pembahasan
1. Keefektifan Penggunaan Model Pembelajaran Guided Inquiry
Terhadap Hasil Belajar Pada Aspek Kognitif
Keefektifan penggunaan model pembelajaran Guided Inquiry
dapat dilihat dari hasil nilai pretest dan posttest siswa pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Pembelajaran yang efektif terlihat dari
tujuan pembelajaran yang telah tercapai berupa nilai siswa yang telah
tuntas sesuai dengan ketuntasan minimum yang telah ditetapkan.
Berdasarkan data yang diperoleh pada nilai pretest siswa kelas
eksperimen, diketahui presentase nilai pretest siswa kelas eksperimen
dalam kategori tinggi sebesar 51,52%, sedangkan hasil nilai pretest kelas
kontrol dalam kategori tinggi sebesar 48,48%. Hasil nilai posttest kelas
eksperimen menunjukkan nilai presentase sebesar 54,55% yang
termasuk dalam kategori tinggi, sedangkan nilai posttest kelas kontrol
menunjukkan nilai presentase sebesar 54,55% yang termasuk dalam
kategori tinggi.
Keefektifan penggunaan model pembelajaran Guided Inquiry
dapat dilihat dari nilai skor Gain. Skor Gain pada kelas eksperimen
mempunyai rerata dalam kategori tinggi yaitu 0,74, sedangkan pada
75
kelas kontrol mempunyai rerata dalam kategori sedang yaitu 0,52.
Perbandingan skor gain pada kedua kelas dapat dilihat pada Gambar 12.
Gambar 12. Grafik Histogram Perbandingan Rerata Skor Gain
Gambar 12 tersebut menggambarkan bahwa skor gain kelas
eksperimen lebih tinggi daripada skor gain kelas kontrol yang dibuktikan
pada pengujian hipotesis pertama diperoleh nilai thitung= 9,167 >1,998
sehingga H0 ditolak dan Ha diterima. Berdasarkan hasil pengujian
tersebut dapat disimpulkan bahwa penggunaan model pembelajaran
Guided Inquiry lebih efektif untuk meningkatkan hasil belajar pada aspek
kognitif siswa dibandingkan dengan penggunaan model pembelajaran
konvensional.
2. Keefektifan Penggunaan Model Pembelajaran Guided Inquiry
Terhadap Hasil Belajar Pada Aspek Afektif
Penilaian hasil belajar pada aspek afektif siswa dilakukan pada
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Penilaian pada aspek afektif siswa ini
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bertujuan untuk mengetahui aktivitas siswa selama proses pembelajaran.
Berdasarkan data yang diperoleh pada nilai afektif siswa kelas
eksperimen dan kelas kontrol, diketahui rerata nilai afektif siswa kelas
eksperimen sebesar 60,00. Rerata nilai afektif siswa kelas kontrol
sebesar 55,39. Perbandingan nilai rerata afektif siswa pada kedua kelas
dapat dilihat pada gambar 13.
Gambar 13. Grafik Histogram Rerata Nilai Psikomotorik Kelas
Ekperimen dan Kelas Kontrol
Gambar 13 tersebut menggamarkan perbedaan nilai rerata yang
cukup tinggi antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Selisih antar
kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah 4,61. Hasil thitung adalah 2,767
sedangkan nilai ttabel adalah 1,998. Hal tersebut menunjukkan bahwa
nilai thitung > ttabel (2,767 > 1,998) sehingga H0 ditolak dan Ha diterima.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar
pada aspek afektif siswa yang menggunakan model pembelajaran Guided
Inquiry dengan menggunakan model pembelajaran konvensional,
77
sehingga dapat diambil kesimpulan bahwa penggunaan model
pembelajaran Guided Inquiry lebih efektif dalam peningkatan hasil
belajar siswa pada aspek afektif.
3. Keefektifan Penggunaan Model Pembelajaran Guided Inquiry
Terhadap Hasil Belajar Pada Aspek Psikomotorik
Penilaian hasil belajar pada aspek psikomotor siswa dilakukan
pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Penilaian pada aspek
psikomotor siswa ini bertujuan untuk mengetahui aktivitas siswa selama
proses pembelajaran. Berdasarkan data yang diperoleh pada nilai
psikomotorik siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol, diketahui rerata
nilai psikomotor siswa kelas eksperimen sebesar 80,60. Rerata nilai
psikomotor siswa kelas kontrol sebesar 71,86. Perbandingan nilai rerata
psikomotor siswa pada kedua kelas dapat dilihat pada gambar 14.
Gambar 14. Grafik Histogram Rerata Nilai Psikomotorik Kelas
Ekperimen dan Kelas Kontrol
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Gambar 14 tersebut menggamarkan perbedaan nilai rerata yang
cukup tinggi antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Selisih antar
kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah 10,34. Hasil thitung adalah
3,453 sedangkan nilai ttabel adalah 1,998. Hal tersebut menunjukkan
bahwa nilai thitung > ttabel (3,453 > 1,998) sehingga H0 ditolak dan Ha
diterima. Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan hasil
belajar pada aspek psikomotorik siswa yang menggunakan model
pembelajaran Guided Inquiry dengan menggunakan model pembelajaran
konvensional, sehingga dapat diambil kesimpulan bahwa penggunaan
model pembelajaran Guided Inquiry lebih efektif dalam peningkatan hasil
belajar siswa pada aspek psikomotorik.
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BAB V
SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan
Kesimpulan yang dapat diambil berdasarkan hasil penelitian adalah
sebagai berikut.
1. Model pembelajaran Guided Inquiry memiliki perbedaan hasil yang
signifikan daripada metode konvensional pada pencapaian
kompetensi kognitif siswa. Rerata skor gain pada kompetensi kognitif
siswa yang menggunakan model pembelajaran Guided Inquiry
sebesar 0,74 sedangkan rerata skor gain pada kompetensi kognitif
siswa yang menggunakan metode konvensional sebesar 0,52.
2. Model pembelajaran Guided Inquiry memiliki perbedaan hasil yang
signifikan daripada metode konvensional pada pencapaian
kompetensi kognitif siswa. Rerata kompetensi afektif siswa yang
menggunakan model pembelajaran Guided Inquiry sebesar 60,00
sedangkan rerata siswa yang menggunakan metode konvensional
sebesar 55,39.
3. Model pembelajaran Guided Inquiry memiliki perbedaan hasil yang
signifikan daripada metode konvensional pada pencapaian
kompetensi kognitif siswa. Rerata kompetensi psikomotorik siswa
yang menggunakan model pembelajaran Guided Inquiry sebesar
sebesar 80,11 sedangkan rerata siswa yang menggunakan metode
konvensional sebesar 69,77.
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B. Implikasi
Penerapan model pembelajaran Guided Inquiry dalam pencapaian
kompetensi sistem komputer siswa kelas X SMK Muhammadiyah 3
Yogyakarta berjalan dengan baik dan sesuai rencana dan dapat
meningkatkan kompetensi siswa. Berdasarkan pada hasil penelitian di atas,
ada beberapa implikasi antara lain :
1. Model pembelajaran Guided Inquiry dapat meningkatkan kompetensi
kognitif karena selama proses pembelajaran siswa dituntut untuk
lebih kreatif dalam memecahkan masalah yang mereka jumpai dalam
melakukan praktikum. Kreativitas siswa inilah yang dapat
meningkatkan kompetensi kognitif siswa.
2. Model pembelajaran Guided Inquiry dapat meningkatkan kompetensi
afektif siswa karena selama proses pembelajaran siswa dituntut
untuk aktif dalam pembelajaran dan penyelesaian tugas sehingga hal
ini yang dapat meningkatkan kompetensi afektif siswa.
3. Model pembelajaran Guided Inquiry dapat meningkatkan kompetensi
psikomotorik siswa karena selama proses pembelajaran pengerjaan
proyek dapat membantu siswa melakukan penyelidikan dalam
menyelesaikan masalah nyata yang lebih luas, meningkatkan
keterampilan komunikasi dan memberikan kesenangan belajar
sehingga dapat menciptakandan meningkatkan kompetensi
psikomotorik siswa.
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C. Keterbatasan Penelitian
Keterbatasan dan kekurangan dalam penelitian ini adalah penelitian
ini hanya mampu diterapkan pada siswa kelas X Program Keahlian Teknik
Komputer dan Jaringan SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Aspek Afektif
dan Psikomotor belum dihitung validitas dan reliabilitasnya. Proses
pembelajaran dilakukan oleh peneliti bukan observer.
D. Saran
Berdasarkan hasil penelitian ini, terdapat beberapa saran yang didapat.
Saran tersebut adalah sebagai berikut.
1. Bagi Siswa
a. Siswa diharapkan mampu berpikir kritis dan mandiri dalam
kegiatan pembelajaran di kelas.
b. Siswa mempersiapkan diri sebelum pembelajaran dimulai karena
dalam model pembelajaran Guided Inquiry dituntut untuk aktif.
2. Bagi Guru
a. Guru menerapkan model pembelajaran Guided Inquiry dalam
proses belajar mengajar.
b. Guru menambah wawasan mengenai model pembelajaran Guided
Inquiry.
c. Guru harus mampu menggunakan dunia nyata sebagai sumber
belajar bagi siswa, karena dapat meningkatkan motivasi,
kreativitas, kemandirian siswa dalam belajar dan meningkatkan
ketrampilan siswa sehingga kompetensi psikomotorik dapat
ditingkatkan.
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d. Guru dalam menerapkan model pembelajaran Guided Inquiry
harus mengatur waktu pelaksanaan pembelajaran karena model
pembelajaran Guided Inquiry memerlukan waktu yang lebih
banyak sehingga informasi yang diperoleh siswa semakin banyak
karena siswa dapat lebih menganalisis informasi semakin detail.
3. Bagi Kepala Sekolah
a. Kepala sekolah mendorong dan memotivasi guru untuk
menerapkan model pembelajaran Guided Inquiry.
b. Kepala sekolah memfasilitasi guru seperti mengadakan pelatihan
dalam menerapkan model pembelajaran Guided Inquiry agar
kemampuan guru dalam menggunakan model pembelajaran
Guided Inquiry dapat meningkat.
c. Kepala sekolah melakukan supervisi langsung ke kelas selama
pembelajaran untuk memantau dan mengevaluasi guru.
4. Bagi Pengawas Sekolah
a. Pengawas sekolah melakukan supervisi langsung ke kelas untuk
melihat proses belajar mengajar dengan menggunakan model
pembelajaran Guided Inquiry.
b. Pengawas sekolah mendorong dan membimbing guru dalam
menerapkan model pembelajaran Guided Inquiry.
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Lampiran 1
Silabus Mata Pelajaran Sistem Komputer
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SILABUS MATA PELAJARAN
Mata Pelajaran : SISTEM KOMPUTER
Satuan Pendidikan : SMK
Kelas / Semester : X / I
Jumlah Jam : 20 Minggu (2 Jam Pelajaran / Minggu)
Kompetensi Inti
KI-1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya
KI-2. Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran,
damai), santun, responsif dan proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan
dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan
bangsa dalam pergaulan dunia.
KI-3. Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual dan prosedural berdasarkan rasa ingin-
tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan,
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk
memecahkan masalah.
KI-4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang
dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik dibawah pengawasan langsung.
Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian AlokasiWaktu Sumber Belajar
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
1.1 Memahami nilai-
nilai keimanan
dengan menyadari
hubungan
keteraturan dan
kompleksitas alam
dan jagad raya
terhadap
kebesaran Tuhan
87
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(1) (2) (3) (4) (5) (6)
yang
menciptakannya
1.2 Mendeskripsikan
kebesaran Tuhan
yang menciptakan
berbagai sumber
energi di alam
1.3 Mengamalkan
nilai-nilai
keimanan sesuai
dengan ajaran
agama dalam
kehidupan sehari-
hari
2.1. Menunjukkan
perilaku ilmiah
(memiliki rasa
ingin tahu; objektif;
jujur; teliti; cermat;
tekun; hati-hati;
bertanggung jawab;
terbuka; kritis;
kreatif; inovatif dan
peduli lingkungan)
dalam aktivitas
sehari-hari sebagai
wujud
implementasi sikap
dalam melakukan
percobaan dan
berdiskusi
2.2. Menghargai kerja
individu dan
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian AlokasiWaktu Sumber Belajar
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
kelompok dalam
aktivitas sehari-
hari sebagai wujud
implementasi
melaksanakan
percobaan dan
melaporkan hasil
percobaan
3.1. Memahami sistem
bilangan (Desimal,
Biner, Oktal,
Heksadesimal)
4.1. Memecahkan
masalah konversi
sistem bilangan
pada komputer
(Desimal, Biner,
Oktal,
Heksadesimal)
Sistem bilangan
 Gambaran umum
sistem bilangan
 Sistem bilangan
(Desimal, Biner,
Octal dan
Hexadecimal)
 Konversi bilangan
 Sistem bilangan
Binary Code
Decimal (BCD)
dan Binary Code
Hexadecimal
(BCH)
 ASCII Code
Mengamati
Tayangan atau simulsi
susunan bilangan desimal
satuan, puluhan, ratusan
dan seterusnya
Menanya
Mengajukan pertanyaan
terkait tayangan atau
simulasi atau hal-hal yang
berhubungan dengan
sistem bilangan
Eksperimen/Eksplorasi
 Menuliskan bilangan
1001 dalam beberapa
bentuk sistem bilangan
 Membuat perbandingan
pemahaman tentang
sistem bilangan pada
sistem komputer
 Mengeksplorasi konversi
bilangan ( Desimal, Biner,
dan Heksa )
Tugas
Menyelesaikan
masalah tentang
penulisan beberapa
sistem bilangan, BCD,
BCH serta konversi
bilangan
Observasi
Mengamati
kegiatan/aktivitas
siswa secara individu
dan dalam diskusi
dengan  checklist
lembar pengamatan
atau dalam bentuk
lain
Portofolio
 Hasil kerja
mandiri/kelompok
 Bahan Presentasi
Tes
Essay, pilhan ganda
4mg @ 2jp Albert Paul Malvino, Ph.D. ,
Digital  Computer Electronics,
Tata  McGraw-Hill Publishing
Company Limited, Second
Edition,  New Delhi.
89
Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian AlokasiWaktu Sumber Belajar
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
Asosiasi
Membuat kesimpulan
tentang tempat kedudukan
( digit ) bilangan berdasar
pada basis bilangan
Mengkomunikasikan
Menyampaikan hasil
penulisan beberapa sistem
bilangan, BCD , BCH, dan
ASCII Code
3.2. Memahami relasi
logik dan fungsi
gerbang dasar
(AND, OR, NOT,
NAND, EXOR)
4.2. Merencanakan
rangkaian
penjumlah dan
pengurang dengan
gerbang logika
(AND, OR, NOT,
NAND, EXOR)
Relasi logik dan fungsi
gerbang dasar
 Relasi logik
 Operasi logik
 Fungsi gerbang
dasar (AND, OR,
NOT)
 Fungsi gerbang
kombinasi (NAND,
EXOR)
 Penggunaan operasi
logik
Mengamati
Tayangan atau gambar
Relasi logik dan fungsi
gerbang dasar yang
dinyatakan dalam  4
pernyataan yaitu simbol,
tabel kebenaran,
persamaan fungsi, dan
sinyal fungsi waktu
Menanya
Mengajukan pertanyaan
terkait tayangan atau
gambar atau hal-hal yang
berhubungan dengan relasi
logik dan fungsi gerbang
dasar.
Eksperimen/Eksplorasi
 Mengeksplorasi fungsi
masing-masing gerbang
Tugas
Menyelesaikan
masalah tentang
relasi logik dan fungsi
gerbang
Observasi
Mengamati
kegiatan/aktivitas
siswa secara individu
dan dalam diskusi
dengan  checklist
lembar pengamatan
atau dalam bentuk
lain
Portofolio
 Hasil kerja
mandiri/kelompok
5mg @ 2jp Josef  Kammerer, Wolgang
Obertheur [1984],
Grundschaltungen, Richard
Pflaum Verlag KG, 3.
Verbesserte Auflage,
Muenchen.
Texas Instruments [1985], The
TTL  Data  Book  Volume 1.
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian AlokasiWaktu Sumber Belajar
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
untuk 2 buah input data
masing-masing  8 bit
 Mengeksplorasi operasi
logik untuk memecahkan
masalah
Asosiasi
Membuat ulasan tentang
hubungan antara nama
gerbang ( AND, OR, dan
NOT ) dengan hasil
keluaran.
Mendiskusikan hasil
pemecahan masalah
menggunakan operasi
logik secara berkelompok
Mengkomunikasikan
Menyampaikan hasil
diskusi  kelompok tentang
pemecahan masalah
menggunakan operasi logik
 Bahan Presentasi
Tes
Essay, pilihan ganda
3.3. Memahami operasi
Aritmatik
4.3. Melaksanakan
percobaan
Aritmatic Logic
Unit (Half-Full
Adder, Ripple Carry
Adder)
Operasi Aritmatik
 Operasi arithmatik
(penjumlahan,
pengurangan,
increment,
decrement)
 Perkalian dan
pembagian bilangan
biner
 Operasi aritmatik
Mengamati
Tayangan operasi aritmatik
Menanya
Mengajukan pertanyaan
terkait tayangan atau
operasi aritmatik
Eksperimen/Eksplorasi
 Membuat perbandingan
Tugas
Menyelesaikan
masalah tentang
operasi aritmatik
Observasi
Mengamati
kegiatan/aktivitas
siswa secara individu
3mg @ 2jp Klaus-Dieter Thies [1983], Teil I
:  Grundlagen und Architektur,
TeWi  Verlag GmbH,
Muenchen.
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(1) (2) (3) (4) (5) (6)
(penjumlah dan
pengurang) dalam
BCD
pemahaman tentang Half
Adder, Full Adder, dan
Ripple Carry Adder.
 Mengeksplorasi operasi
penjumlahan dan
pengurangan bilangan
biner untuk 2 buah input
data masing-masing 8 bit
 Mengeksplorasi operasi
penjumlahan dan
pengurangan bilangan
Heksadesimal, increment,
dan decrement
 Melakukan percobaan
operasi penjumlahan dan
pengurangan bilangan
biner pada Arithmatic
Logic Unit ( ALU )
Asosiasi
Mendiskusikan
hubungan antara aturan
pada operasi
penjumlahan/pengurang
an bilangan desimal
dengan aturan pada
operasi
penjumlahan/pengurang
an bilangan biner.
Mengolah data hasil
percobaan kedalam tabel
untuk mendapatkan
kemungkinan-
kemungkinan operasi
dan dalam diskusi
dengan  checklist
lembar pengamatan
atau dalam bentuk
lain
Portofolio
 Laporan percobaan
Tes
Essay, pilihan ganda
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(1) (2) (3) (4) (5) (6)
selain operasi
penjumlahan dan
pengurangan
Mengkomunikasikan
Menyampaikan hasil
percobaan operasi
penjumlahan dan
pengurangan dalam bentuk
tulisan dan gambar
rangkaian
3.4. Memahami
Arithmatic Logic
Unit (Half-Full
Adder, Ripple Carry
Adder)
4.4. Menerapkan
operasi aritmatik
dan logik pada
Arithmatic Logic
Unit
Arithmatic Logic Unit
 Rangkaian half dan
full adder
 Rangkaian
penjumlah dan
pengurang ( Ripple
Carry Adder )
 Arthmatic Logik
Unit ( TTL ALU )
Mengamati
Gambar Rangkaian
Arithmatic Logic Unit (ALU)
Menanya
Mengajukan pertanyaan
terkait gambar rangkaian
ALU
Eksperimen/Eksplorasi
 Merangkai rangkaian half
adder
 Merangkai rangkaian full
adder
 Melakukan pengujian
rangkaian half dan full
adder
Asosiasi
Mendiskusikan
perbandingan antara
Tugas
Menyelesaikan
masalah tentang
operasi Arithmatic
Logic Unit (ALU)
Observasi
Mengamati
kegiatan/aktivitas
siswa secara individu
dan dalam diskusi
dengan  checklist
lembar pengamatan
atau dalam bentuk
lain
Portofolio
 Laporan percobaan
Tes
Essay, pilihan ganda
4mg @ 2jp Klaus-Dieter Thies [1983], Teil I
:  Grundlagen und Architektur,
TeWi  Verlag GmbH,
Muenchen.
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(1) (2) (3) (4) (5) (6)
rangkaian half adder
dengan full adder
Menganalisa hasil
perbandingan antara
rangkaian half adder
dengan full adder
Mengkomunikasikan
Menyampaikan hasil
percobaan ALU dalam
bentuk tulisan dan gambar
rangkaian
3.5. Memahami
rangkaian
Multiplexer,
Decoder, Flip-Flop
dan Counter
4.5. Merencanahak dan
membuat
rangkaian couter
up dan counter
down
Rangkaian
Multiplexer, Decoder,
Flip-Flop dan Counter
 Multiplexer dan
decoder
 Rangkaian Flip-flop
(RS, JK, D)
 Shift register
 Rangkaian Counter
Mengamati
 Rangkaian Multiplexer,
Decoder, Flip-Flop dan
Counter
Menanya
Mengajukan pertanyaan
terkait gambar rangkaian
Multiplexer, Decoder, Flip-
Flop dan Counter
Eksperimen/Eksplorasi
 Membuat perbandingan
pemahaman tentang RS,
JK, dan D flip-flop.
 Mengeksplorasi
multiplexer dan decoder
sebagai rangkaian utama
yang membangun fungsi
pada sistem komputer
Tugas
Menyelesaikan
masalah tentang
multipplexer,
Decoder, Flip-Flop
shift register dan
Counter
Observasi
Mengamati
kegiatan/aktivitas
siswa secara individu
dan dalam diskusi
dengan  checklist
lembar pengamatan
atau dalam bentuk
lain
Portofolio
 Hasil  kerja
4mg @ 2jp Josef  Kammerer, Wolgang
Obertheur [1984],
Grundschaltungen, Richard
Pflaum Verlag KG, 3.
Verbesserte Auflage,
Muenchen.
94
Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian AlokasiWaktu Sumber Belajar
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
 Mengeksplorasi RS, JK
dan D flip-flop berdasar
pada perilaku clock input.
 Mengeksplorasi shift
register untuk
memindahkan informasi
dari flip-flop sebelumnya
ke flip-flop berikutnya.
 Mengeksplorasi rangkaian
counter
 Mencoba semua
rangkaian di atas yang
telah dieksplorasi
Asosiasi
Menganalisis data masukan
untuk menentukan hasil
keluaran pada rangkaian
flip-flop.
Mengkomunikasikan
Menyampaikan hasil
diskusi dalam bentuk
tulisan, tabel, dan gambar
rangkaian
kelompok
 Laporan hasil
percobaan
Tes
Essay, pilihan ganda
Lampiran 2
RPP Kelas Eksperimen
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)
Nama Sekolah : SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta
Program keahlian : Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ)
Kelas /Semester : X / Genap
Mata Pelajaran : Sistem Komputer
Materi Pokok : Memahami Rangkaian Flip-flop
Pertemuan : 1
Alokasi Waktu : 3 x 45 menit
A. KOMPETENSI INTI
1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.
2. Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin,tanggungjawab, peduli
(gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan proaktif
dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan
dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta
dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.
3. Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual,
dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan
kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.
4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan
langsung.
C. KOMPETENSI DASAR
1. Menambah keimanan dengan menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam terhadap kebesaran Tuhan yang menciptakannya.
2. Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu; objektif; jujur; teliti;
cermat; tekun; hati-hati; bertanggung jawab; terbuka; kritis; kreatif; inovatif
dan peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud implementasi
sikap dalam melakukan percobaan dan diskusi.
3. Memahami rangkaian R-S flip-flop, D flip-flop dan J-K flip-flop.
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D. INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENSI
1. Terlibat aktif menyatakan dalam proses pembelajaran.
2. Memahami rangkaian R-S flip-flop dan D flip-flop.
3. Memahami rangkaian J-K flip-flop.
4. Melalui diskusi kelompok mampu menganalisis rangkaian R-S flip-flop, D flip-
flop dan J-K flip-flop.
E. TUJUAN PEMBELAJARAN
Setelah melakukan kegiatan pembelajaran, siswa diharapkan :
1. Mampu memahami rangkaian R-S Flip-flop.
2. Mampu memahami rangkaian D Flip-flop.
3. Mampu memahami rangkaian J-K Flip-flop.
Karakteristik siswa diharapkan : Disiplin,sikap positif dan moral positif
F. METODE PEMBELAJARAN
Pendekatan pembelajaran menggunakan pendekatan scientific menggunakan
model pembelajaran Guided Inquiry.
G. MEDIA PEMBELAJARAN/ SUMBER BELAJAR
1. Media Pembelajaran
a. Software WinBreadBoard Digital Simulator
2. Sumber Belajar
a. Modul WinBreadBoard
b. Lembar Kerja Proyek
c. Internet
H. Kegiatan Pembelajaran
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi
Waktu
Pendahuluan Pra-pembelajaran
 Guru membuka proses pembelajaran
dengan
berdoa.
 Guru menanyakan kabar siswa dan
mengabsen siswa.
 Pretest
 Guru mengkondisikan kelas dan siswa
untuk siap belajar.
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 Guru memberikan motivasi untuk rajin
belajar dan pentingnya belajar sistem
komputer.
Inti Fase-1 : Identifikasi masalah dan
prosedur
Guru memberikan suatu permasalahan
rangkaian Flip-flop dengan software
WinBreadBoard dan menjelaskan prosedur
pelaksanaan inkuiri pada siswa. Di dalam
penjelasan tersebut guru mengutarakan
tentang tujuan, dan prosesnya dilakukan
dengan pengajuan pertanyaan.
Fase-2 : Verifikasi
Siswa mengumpulkan data atau informasi
relevan tentang masalah yang diberikan.  Data
atau informasi didapat melalui akses internet,d
okumen komputer, Lembar Kerja Siswa dan
modul. Proses ini juga dapat dilakukan dengan
cara bertanya kepada guru sedemikian rupa
sehingga guru hanya menjawab ya atau tidak.
Fase-3 : Eksperimentasi
Siswa mengajukan faktor atau unsur baru
dalam percobaan rangkaian Flip-flop untuk
dapat melihat perbedaan hasil pada
permasalahan. Eksperimentasi dilakukan
menggunakan komputer yang sudah terinstal
software WinBreadBoard. Eksplorasi memiliki
dua fungsi yaitu eksplorasi dan menguji
langsung. Eksplorasi adalah merubah sesuatu
untuk melihat apa yang terjadi dan tidak perlu
bimbingan atau arahan, tetapi guru dapat
memberi saran untuk suatu teori. Menguji
secara langsung apabila siswa melakukan
ujicoba terhadap teori atau hipotesa.
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Fase-4 : Organizing
Guru meminta siswa untuk mengorganisir data
hasil percobaan atau eksperimen rangkaian
Flip-Flop dan menyusun suatu penjelasan.
Seringkali siswa mendapatkan kesulitan dalam
membuat lompatan intelektual tersebut, yaitu
dari data yang terkumpul menjadi suatu
penjelasan yang runtut sehingga informasi
mudah dicerna. Siswa diperkenankan
memberikan penjelasan yang kurang dengan
menghilangkan beberapa bagian termasuk
pada bagian yang dianggap penting.
Fase-5 : Analisis Proses Inkuiri
Siswa diminta untuk menganalisis proses
inkuiri. Mereka boleh menentukan apakah itu
efektif atau tidak efektif, produktif atau tidak
produktif, ada informasi yang diperoleh atau
tidak ada informasi yang diperoleh. Pada tahap
ini penting dilakukan untuk  membuat proses
inkuiri lebih sistematis dan
mengembangkannya lebih efektif. Guru
sebagai pembimbing dan fasilitator  menilai
hasil percobaan siswa dan meluruskan
pernyataan atau kesimpulan yang diberikan
siswa.
Penutup  Siswa bersama guru merangkum pelajaran
yang telah dipelajari dan guru memberi
kesempatan siswa untuk menyimpulkan
hasil temuan barunya.
 Guru menutup pembelajaran.
 Menyampaikan pokok materi yang akan
disampaikan pada pertemuan selanjutnya.
 Guru menutup pembelajaran, berdoa dan
mengucapkan salam.
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)
A. IDENTITAS SEKOLAH
Nama Sekolah : SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta
Program keahlian : Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ)
Kelas /Semester : X / Genap
Mata Pelajaran : Sistem Komputer
Materi Pokok : Memahami Rangkaian Shift Register
Pertemuan : 2
Alokasi Waktu : 3 x 45 menit
B. KOMPETENSI INTI
1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.
2. Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin,tanggungjawab, peduli
(gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan proaktif
dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan
dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta
dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.
3. Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual,
dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan
kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.
4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan
langsung.
C. KOMPETENSI DASAR
1. Menambah keimanan dengan menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam terhadap kebesaran Tuhan yang menciptakannya.
2. Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu; objektif; jujur; teliti;
cermat; tekun; hati-hati; bertanggung jawab; terbuka; kritis; kreatif; inovatif
dan peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud implementasi
sikap dalam melakukan percobaan dan diskusi.
3. Memahami rangakaian Shift Register.
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D. INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENSI
1. Terlibat aktif menyatakan dalam menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam terhadap kebesaran Tuhan yang menciptakannya.
2. Berperilaku ilmiah dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud implementasi
sikap dalam melakukan percobaan dan diskusi.
3. Melalui diskusi kelompok mampu menyelesaikan tugas LKS Shift Register.
4. Memahami rangkaian Shift Register.
E. TUJUAN PEMBELAJARAN
Melalui kegiatan diskusi, kegiatan eksperimen/demonstrasi dan pembelajaran
kelompok dalam diharapkan siswa berperilaku responsif dan proaktif serta
bijaksana dalam memecahkan masalah dan membuat keputusan , serta :
1. Mampu memahami rangkaian Shift Register.
F. METODE PEMBELAJARAN
Pendekatan pembelajaran menggunakan pendekatan scientific menggunakan
model pembelajaran Guided Inquiry.
G. MEDIA PEMBELAJARAN/ SUMBER BELAJAR
1. Media Pembelajaran
a. Software WinBreadBoard Digital Simulator
2. Sumber Belajar
a. Tutorial menggunakan WinBreadBoard
b. Lembar Kerja Proyek
c. Internet
H. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi
Waktu
Pendahuluan Pra-pembelajaran
 Guru membuka proses pembelajaran
dengan
berdoa.
 Guru menanyakan kabar siswa dan
mengabsen siswa.
 Pretest
 Guru mengkondisikan kelas dan siswa
untuk siap belajar.
 Guru memberikan motivasi untuk rajin
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belajar dan pentingnya belajar sistem
komputer.
 Guru mengulang sedikit materi pada materi
sebelumnya.
Inti Fase-1 : Identifikasi masalah dan
prosedur
Guru memberikan suatu permasalahan
rangkaian Shift Register dengan software
WinBreadBoard dan menjelaskan prosedur
pelaksanaan inkuiri pada siswa. Di dalam
penjelasan tersebut guru mengutarakan
tentang tujuan, dan prosesnya dilakukan
dengan pengajuan pertanyaan.
Fase-2 : Verifikasi
Siswa mengumpulkan data atau informasi
relevan tentang masalah yang diberikan.  Data
atau informasi didapat melalui akses internet,d
okumen komputer, Lembar Kerja Siswa dan
modul. Proses ini juga dapat dilakukan dengan
cara bertanya kepada guru sedemikian rupa
sehingga guru hanya menjawab ya atau tidak.
Fase-3 : Eksperimentasi
Siswa mengajukan faktor atau unsur baru
dalam percobaan rangkaian Shift Register
untuk dapat melihat perbedaan hasil pada
permasalahan. Eksperimentasi dilakukan
menggunakan komputer yang sudah terinstal
software WinBreadBoard. Eksplorasi memiliki
dua fungsi yaitu eksplorasi dan menguji
langsung. Eksplorasi adalah merubah sesuatu
untuk melihat apa yang terjadi dan tidak perlu
bimbingan atau arahan, tetapi guru dapat
memberi saran untuk suatu teori. Menguji
secara langsung apabila siswa melakukan
ujicoba terhadap teori atau hipotesa.
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Fase-4 : Organizing
Guru meminta siswa untuk mengorganisir data
hasil percobaan atau eksperimen rangkaian
Shift Register dan menyusun suatu penjelasan.
Seringkali siswa mendapatkan kesulitan dalam
membuat lompatan intelektual tersebut, yaitu
dari data yang terkumpul menjadi suatu
penjelasan yang runtut sehingga informasi
mudah dicerna. Siswa diperkenankan
memberikan penjelasan yang kurang dengan
menghilangkan beberapa bagian termasuk
pada bagian yang dianggap penting.
Fase-5 : Analisis Proses Inkuiri
Siswa diminta untuk menganalisis proses
inkuiri. Mereka boleh menentukan apakah itu
efektif atau tidak efektif, produktif atau tidak
produktif, ada informasi yang diperoleh atau
tidak ada informasi yang diperoleh. Pada tahap
ini penting dilakukan untuk  membuat proses
inkuiri lebih sistematis dan
mengembangkannya lebih efektif. Guru
sebagai pembimbing dan fasilitator  menilai
hasil percobaan siswa dan meluruskan
pernyataan atau kesimpulan yang diberikan
siswa.
Penutup  Siswa bersama guru merangkum pelajaran
yang telah dipelajari dan guru memberi
kesempatan siswa untuk menyimpulkan
hasil temuan barunya.
 Guru menutup pembelajaran.
 Menyampaikan pokok materi yang akan
disampaikan pada pertemuan selanjutnya.
 Guru menutup pembelajaran, berdoa dan
mengucapkan salam.
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)
A. IDENTITAS SEKOLAH
Nama Sekolah : SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta
Program keahlian : Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ)
Kelas /Semester : X / Genap
Mata Pelajaran : Sistem Komputer
Materi Pokok : Rangkaian Counter
Pertemuan : 3
Alokasi Waktu : 3 x 45 menit
B. KOMPETENSI INTI
1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.
2. Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin,tanggungjawab, peduli
(gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan proaktif
dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan
dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta
dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.
3. Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual,
dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan
kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.
4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan
langsung.
C. KOMPETENSI DASAR
1. Menambah keimanan dengan menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam terhadap kebesaran Tuhan yang menciptakannya.
2. Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu; objektif; jujur; teliti;
cermat; tekun; hati-hati; bertanggung jawab; terbuka; kritis; kreatif; inovatif
dan peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud implementasi
sikap dalam melakukan percobaan dan diskusi.
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3. Memahami rangkaian Counter.
D. INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENSI
1. Terlibat aktif menyatakan dalam menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam terhadap kebesaran Tuhan yang menciptakannya.
2. Berperilaku ilmiah dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud implementasi
sikap dalam melakukan percobaan dan diskusi.
3. Melalui diskusi kelompok mampu memahami rangkaian counter.
4. Memahami rangkaian up counter dan down counter.
E. TUJUAN PEMBELAJARAN
Melalui kegiatan diskusi, kegiatan eksperimen/demonstrasi dan pembelajaran
kelompok dalam diharapkan siswa berperilaku responsif dan proaktif serta
bijaksana dalam memecahkan masalah dan membuat keputusan , serta :
1. Mampu memahami rangkaian Counter.
F. METODE PEMBELAJARAN
Pendekatan pembelajaran menggunakan pendekatan scientific menggunakan
model pembelajaran Guided Inquiry.
G. MEDIA PEMBELAJARAN/ SUMBER BELAJAR
1. Media Pembelajaran
a. Software WinBreadBoard Digital Simulator
2. Sumber Belajar
a. Tutorial menggunakan WinBreadBoard
b. Lembar Kerja Proyek
c. Internet
H. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi
Waktu
Pendahuluan Pra-pembelajaran
 Guru membuka proses pembelajaran
dengan
berdoa.
 Guru menanyakan kabar siswa dan
mengabsen siswa.
 Pretest
 Guru mengkondisikan kelas dan siswa
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untuk siap belajar.
 Guru memberikan motivasi untuk rajin
belajar dan pentingnya belajar sistem
komputer.
 Guru mengulang sedikit materi pada materi
sebelumnya.
Inti Fase-1 : Identifikasi masalah dan
prosedur
Guru memberikan suatu permasalahan
rangkaian Counter dengan software
WinBreadBoard dan menjelaskan prosedur
pelaksanaan inkuiri pada siswa. Di dalam
penjelasan tersebut guru mengutarakan
tentang tujuan, dan prosesnya dilakukan
dengan pengajuan pertanyaan.
Fase-2 : Verifikasi
Siswa mengumpulkan data atau informasi
relevan tentang masalah yang diberikan.  Data
atau informasi didapat melalui akses internet,d
okumen komputer, Lembar Kerja Siswa dan
modul. Proses ini juga dapat dilakukan dengan
cara bertanya kepada guru sedemikian rupa
sehingga guru hanya menjawab ya atau tidak.
Fase-3 : Eksperimentasi
Siswa mengajukan faktor atau unsur baru
dalam percobaan rangkaian Counter untuk
dapat melihat perbedaan hasil pada
permasalahan. Eksperimentasi dilakukan
menggunakan komputer yang sudah terinstal
software WinBreadBoard. Eksplorasi memiliki
dua fungsi yaitu eksplorasi dan menguji
langsung. Eksplorasi adalah merubah sesuatu
untuk melihat apa yang terjadi dan tidak perlu
bimbingan atau arahan, tetapi guru dapat
memberi saran untuk suatu teori. Menguji
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secara langsung apabila siswa melakukan
ujicoba terhadap teori atau hipotesa.
Fase-4 : Organizing
Guru meminta siswa untuk mengorganisir data
hasil percobaan atau eksperimen rangkaian
Counter dan menyusun suatu penjelasan.
Seringkali siswa mendapatkan kesulitan dalam
membuat lompatan intelektual tersebut, yaitu
dari data yang terkumpul menjadi suatu
penjelasan yang runtut sehingga informasi
mudah dicerna. Siswa diperkenankan
memberikan penjelasan yang kurang dengan
menghilangkan beberapa bagian termasuk
pada bagian yang dianggap penting.
Fase-5 : Analisis Proses Inkuiri
Siswa diminta untuk menganalisis proses
inkuiri. Mereka boleh menentukan apakah itu
efektif atau tidak efektif, produktif atau tidak
produktif, ada informasi yang diperoleh atau
tidak ada informasi yang diperoleh. Pada tahap
ini penting dilakukan untuk  membuat proses
inkuiri lebih sistematis dan
mengembangkannya lebih efektif. Guru
sebagai pembimbing dan fasilitator  menilai
hasil percobaan siswa dan meluruskan
pernyataan atau kesimpulan yang diberikan
siswa.
Penutup  Siswa bersama guru merangkum pelajaran
yang telah dipelajari dan guru memberi
kesempatan siswa untuk menyimpulkan
hasil temuan barunya.
 Guru menutup pembelajaran.
 Menyampaikan pokok materi yang akan
disampaikan pada pertemuan selanjutnya.
 Guru menutup pembelajaran, berdoa dan
mengucapkan salam.
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)
A. IDENTITAS SEKOLAH
Nama Sekolah : SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta
Program keahlian : Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ)
Kelas /Semester : X / Genap
Mata Pelajaran : Sistem Komputer
Materi Pokok : Rangkaian Decoder dan Multiplexer
Pertemuan : 3
Alokasi Waktu : 3 x 45 menit
B. KOMPETENSI INTI
5. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.
6. Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin,tanggungjawab, peduli
(gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan proaktif
dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan
dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta
dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.
7. Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual,
dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan
kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.
8. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan
langsung.
C. KOMPETENSI DASAR
4. Menambah keimanan dengan menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam terhadap kebesaran Tuhan yang menciptakannya.
5. Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu; objektif; jujur; teliti;
cermat; tekun; hati-hati; bertanggung jawab; terbuka; kritis; kreatif; inovatif
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dan peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud implementasi
sikap dalam melakukan percobaan dan diskusi.
6. Memahami rangkaian Decoder dan Multiplexer.
D. INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENSI
5. Terlibat aktif menyatakan dalam menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam terhadap kebesaran Tuhan yang menciptakannya.
6. Berperilaku ilmiah dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud implementasi
sikap dalam melakukan percobaan dan diskusi.
7. Melalui diskusi kelompok mampu memahami rangkaian Decoder.
8. Melalui diskusi kelompok mampu memahami rangkaian Multiplexer.
9. Memahami rangkaian Decoder dan Multiplexer.
E. TUJUAN PEMBELAJARAN
Melalui kegiatan diskusi, kegiatan eksperimen/demonstrasi dan pembelajaran
kelompok dalam diharapkan siswa berperilaku responsif dan proaktif serta
bijaksana dalam memecahkan masalah dan membuat keputusan , serta :
2. Mampu memahami rangkaian Decoder dan Multiplexer.
F. METODE PEMBELAJARAN
Pendekatan pembelajaran menggunakan pendekatan scientific menggunakan
model pembelajaran Guided Inquiry.
G. MEDIA PEMBELAJARAN/ SUMBER BELAJAR
3. Media Pembelajaran
a. Software WinBreadBoard Digital Simulator
4. Sumber Belajar
a. Tutorial menggunakan WinBreadBoard
b. Lembar Kerja Proyek
c. Internet
H. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi
Waktu
Pendahuluan Pra-pembelajaran
 Guru membuka proses pembelajaran
dengan
berdoa.
 Guru menanyakan kabar siswa dan
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mengabsen siswa.
 Pretest
 Guru mengkondisikan kelas dan siswa
untuk siap belajar.
 Guru memberikan motivasi untuk rajin
belajar dan pentingnya belajar sistem
komputer.
 Guru mengulang sedikit materi pada materi
sebelumnya.
Inti Fase-1 : Identifikasi masalah dan
prosedur
Guru memberikan suatu permasalahan
rangkaian Decoder dan Multiplexer dengan
software WinBreadBoard dan menjelaskan
prosedur pelaksanaan inkuiri pada siswa. Di
dalam penjelasan tersebut guru mengutarakan
tentang tujuan, dan prosesnya dilakukan
dengan pengajuan pertanyaan.
Fase-2 : Verifikasi
Siswa mengumpulkan data atau informasi
relevan tentang masalah yang diberikan.  Data
atau informasi didapat melalui akses internet,d
okumen komputer, Lembar Kerja Siswa dan
modul. Proses ini juga dapat dilakukan dengan
cara bertanya kepada guru sedemikian rupa
sehingga guru hanya menjawab ya atau tidak.
Fase-3 : Eksperimentasi
Siswa mengajukan faktor atau unsur baru
dalam percobaan rangkaian Decoder dan
Multiplexer untuk dapat melihat perbedaan
hasil pada permasalahan. Eksperimentasi
dilakukan menggunakan komputer yang sudah
terinstal software WinBreadBoard. Eksplorasi
memiliki dua fungsi yaitu eksplorasi dan
menguji langsung. Eksplorasi adalah merubah
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sesuatu untuk melihat apa yang terjadi dan
tidak perlu bimbingan atau arahan, tetapi guru
dapat memberi saran untuk suatu teori.
Menguji secara langsung apabila siswa
melakukan ujicoba terhadap teori atau
hipotesa.
Fase-4 : Organizing
Guru meminta siswa untuk mengorganisir data
hasil percobaan atau eksperimen rangkaian
Decoder dan Multiplexer dan menyusun suatu
penjelasan. Seringkali siswa mendapatkan
kesulitan dalam membuat lompatan intelektual
tersebut, yaitu dari data yang terkumpul
menjadi suatu penjelasan yang runtut
sehingga informasi mudah dicerna. Siswa
diperkenankan memberikan penjelasan yang
kurang dengan menghilangkan beberapa
bagian termasuk pada bagian yang dianggap
penting.
Fase-5 : Analisis Proses Inkuiri
Siswa diminta untuk menganalisis proses
inkuiri. Mereka boleh menentukan apakah itu
efektif atau tidak efektif, produktif atau tidak
produktif, ada informasi yang diperoleh atau
tidak ada informasi yang diperoleh. Pada tahap
ini penting dilakukan untuk  membuat proses
inkuiri lebih sistematis dan
mengembangkannya lebih efektif. Guru
sebagai pembimbing dan fasilitator  menilai
hasil percobaan siswa dan meluruskan
pernyataan atau kesimpulan yang diberikan
siswa.
Penutup  Siswa bersama guru merangkum pelajaran
yang telah dipelajari dan guru memberi
kesempatan siswa untuk menyimpulkan
hasil temuan barunya.
 Guru menutup pembelajaran.
 Menyampaikan pokok materi yang akan
disampaikan pada pertemuan selanjutnya.
 Guru menutup pembelajaran, berdoa dan
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mengucapkan salam.
Lampiran 3
RPP Kelas Kontrol
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)
Nama Sekolah : SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta
Program keahlian : Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ)
Kelas /Semester : X / Genap
Mata Pelajaran : Sistem Komputer
Materi Pokok : Memahami Rangkaian Flip-flop
Pertemuan : 1
Alokasi Waktu : 3 x 45 menit
A. KOMPETENSI INTI
1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.
2. Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin,tanggungjawab, peduli
(gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan proaktif
dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan
dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta
dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.
3. Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual,
dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan
kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.
4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan
langsung.
C. KOMPETENSI DASAR
1. Menambah keimanan dengan menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam terhadap kebesaran Tuhan yang menciptakannya.
2. Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu; objektif; jujur; teliti;
cermat; tekun; hati-hati; bertanggung jawab; terbuka; kritis; kreatif; inovatif
dan peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud implementasi
sikap dalam melakukan percobaan dan diskusi.
3. Memahami rangkaian R-S flip-flop, D flip-flop dan J-K flip-flop.
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D. INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENSI
1. Terlibat aktif menyatakan dalam proses pembelajaran.
2. Memahami rangkaian R-S flip-flop dan D flip-flop.
3. Memahami rangkaian J-K flip-flop.
E. TUJUAN PEMBELAJARAN
Setelah melakukan kegiatan pembelajaran, siswa diharapkan :
1. Mampu memahami rangkaian R-S Flip-flop.
2. Mampu memahami rangkaian D Flip-flop.
3. Mampu memahami rangkaian J-K Flip-flop.
Karakteristik siswa diharapkan : Disiplin,sikap positif dan moral positif
F. METODE PEMBELAJARAN
Teacher Center Learning
G. MEDIA PEMBELAJARAN/ SUMBER BELAJAR
1. Media Pembelajaran
a. Software WinBreadBoard Digital Simulator
2. Sumber Belajar
a. Modul WinBreadBoard
b. Lembar Kerja Proyek
H. Kegiatan Pembelajaran
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi
Waktu
Pendahuluan Pra-pembelajaran
 Guru membuka proses pembelajaran
dengan
berdoa.
 Guru menanyakan kabar siswa dan
mengabsen siswa.
 Pretest
 Guru mengkondisikan kelas dan siswa
untuk siap belajar.
 Guru memberikan motivasi untuk rajin
belajar dan pentingnya belajar sistem
komputer.
25 menit
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Inti  Guru menjelaskan mengenai rangkaian flip-
flop.
 Guru menjelaskan mengenai jenis-jenis
rangkaian flip-flop.
 Guru menjelaskan mengenai rangkaian RS
flip-flop.
 Guru menjelaskan bagaimana cara kerja
rangkaian RS flip-flop.
 Guru memberikan pertanyaan kepada
siswa tentang materi yang sudah diberikan
yaitu RS flip-flop.
 Guru mendemonstrasikan cara merangkai
rangkaian RS flip-flop menggunakan
software WinBreadBoard.
 Guru menjelaskan mengenai rangkaian D
flip-flop.
 Guru menjelaskan cara kerja dari
rangkaian D flip-flop.
 Guru meberikan pertanyaan penguat
kepada siswa.
 Guru mendemonstrasikan cara merangkai
rangkaian RS flip-flop menggunakan
software WinBreadBoard.
 Guru menjelaskan mengenai rangkaian JK
flip-flop.
 Guru menjelaskan bagaimana cara kerja
rangkaian JK flip-flop.
 Guru memberikan pertanyaan kepada
siswa tentang materi yang sudah diberikan
yaitu JK flip-flop.
 Guru mendemonstrasikan cara merangkai
rangkaian JK flip-flop menggunakan
software WinBreadBoard.
 Guru memberikan tugas kepada siswa.
 Siswa mendemonstrasikan kepada guru
hasil pengerjaan tugas.
85 menit
Penutup  Siswa bersama guru merangkum pelajaran
yang telah dipelajari dan guru memberi
kesempatan siswa untuk menyimpulkan
hasil temuan barunya.
 Guru menutup pembelajaran.
 Menyampaikan pokok materi yang akan
disampaikan pada pertemuan selanjutnya.
15 menit
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 Guru menutup pembelajaran, berdoa dan
mengucapkan salam.
Yogyakarta, 30 April 2014
Guru Mata Pelajaran Peneliti
Muhammad Badriatul Anam, S.Kom. M. Oktaviandi Prima S
NIP : - NIM : 10518241032
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)
A. IDENTITAS SEKOLAH
Nama Sekolah : SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta
Program keahlian : Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ)
Kelas /Semester : X / Genap
Mata Pelajaran : Sistem Komputer
Materi Pokok : Memahami Rangkaian Shift Register
Pertemuan : 2
Alokasi Waktu : 3 x 45 menit
B. KOMPETENSI INTI
1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.
2. Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin,tanggungjawab, peduli
(gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan proaktif
dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan
dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta
dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.
3. Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual,
dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan
kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.
4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan
langsung.
C. KOMPETENSI DASAR
1. Menambah keimanan dengan menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam terhadap kebesaran Tuhan yang menciptakannya.
2. Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu; objektif; jujur; teliti;
cermat; tekun; hati-hati; bertanggung jawab; terbuka; kritis; kreatif; inovatif
dan peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud implementasi
sikap dalam melakukan percobaan dan diskusi.
3. Memahami rangakaian Shift Register.
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D. INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENSI
1. Terlibat aktif menyatakan dalam menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam terhadap kebesaran Tuhan yang menciptakannya.
2. Berperilaku ilmiah dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud implementasi
sikap dalam melakukan percobaan dan diskusi.
3. Melalui diskusi kelompok mampu menyelesaikan tugas LKS Shift Register.
4. Memahami rangkaian Shift Register.
E. TUJUAN PEMBELAJARAN
Melalui kegiatan diskusi, kegiatan eksperimen/demonstrasi dan pembelajaran
kelompok dalam diharapkan siswa berperilaku responsif dan proaktif serta
bijaksana dalam memecahkan masalah dan membuat keputusan , serta :
1. Mampu memahami rangkaian Shift Register.
F. METODE PEMBELAJARAN
Teacher Center Learning
G. MEDIA PEMBELAJARAN/ SUMBER BELAJAR
1. Media Pembelajaran
a. Software WinBreadBoard Digital Simulator
2. Sumber Belajar
a. Tutorial menggunakan WinBreadBoard
b. Lembar Kerja Proyek
H. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi
Waktu
Pendahuluan Pra-pembelajaran
 Guru membuka proses pembelajaran
dengan
berdoa.
 Guru menanyakan kabar siswa dan
mengabsen siswa.
 Pretest
 Guru mengkondisikan kelas dan siswa
untuk siap belajar.
 Guru memberikan motivasi untuk rajin
belajar dan pentingnya belajar sistem
komputer.
 Guru mengulang sedikit materi pada materi
25 menit
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sebelumnya.
Inti  Guru menjelaskan mengenai rangkaian
Shift Register.
 Guru menjelaskan bagaimana cara kerja
rangkaian Shift Register.
 Guru memberikan pertanyaan kepada
siswa tentang materi yang sudah
diberikan.
 Guru mendemonstrasikan cara merangkai
rangkaian Shift Register menggunakan
software WinBreadBoard.
 Guru memberikan tugas kepada siswa.
 Siswa mendemonstrasikan kepada guru
hasil pengerjaan tugas.
85 menit
Penutup  Siswa bersama guru merangkum pelajaran
yang telah dipelajari dan guru memberi
kesempatan siswa untuk menyimpulkan
hasil temuan barunya.
 Guru menutup pembelajaran.
 Menyampaikan pokok materi yang akan
disampaikan pada pertemuan selanjutnya.
 Guru menutup pembelajaran, berdoa dan
mengucapkan salam.
15 menit
Yogyakarta, 30 April 2014
Guru Mata Pelajaran Peneliti
Muhammad Badriatul Anam, S.Kom. M. Oktaviandi Prima S
NIP : - NIM : 10518241032
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)
A. IDENTITAS SEKOLAH
Nama Sekolah : SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta
Program keahlian : Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ)
Kelas /Semester : X / Genap
Mata Pelajaran : Sistem Komputer
Materi Pokok : Rangkaian Counter
Pertemuan : 3
Alokasi Waktu : 3 x 45 menit
B. KOMPETENSI INTI
1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.
2. Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin,tanggungjawab, peduli
(gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan proaktif
dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan
dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta
dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.
3. Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual,
dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan
kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.
4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan
langsung.
C. KOMPETENSI DASAR
1. Menambah keimanan dengan menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam terhadap kebesaran Tuhan yang menciptakannya.
2. Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu; objektif; jujur; teliti;
cermat; tekun; hati-hati; bertanggung jawab; terbuka; kritis; kreatif; inovatif
dan peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud implementasi
sikap dalam melakukan percobaan dan diskusi.
3. Memahami rangkaian Counter.
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D. INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENSI
1. Terlibat aktif menyatakan dalam menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam terhadap kebesaran Tuhan yang menciptakannya.
2. Berperilaku ilmiah dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud implementasi
sikap dalam melakukan percobaan dan diskusi.
3. Melalui diskusi kelompok mampu memahami rangkaian counter.
4. Memahami rangkaian up counter dan down counter.
E. TUJUAN PEMBELAJARAN
Melalui kegiatan diskusi, kegiatan eksperimen/demonstrasi dan pembelajaran
kelompok dalam diharapkan siswa berperilaku responsif dan proaktif serta
bijaksana dalam memecahkan masalah dan membuat keputusan , serta :
1. Mampu memahami rangkaian Counter.
F. METODE PEMBELAJARAN
Teacher Center Learning
G. MEDIA PEMBELAJARAN/ SUMBER BELAJAR
1. Media Pembelajaran
a. Software WinBreadBoard Digital Simulator
2. Sumber Belajar
a. Tutorial menggunakan WinBreadBoard
b. Lembar Kerja Proyek
H. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi
Waktu
Pendahuluan Pra-pembelajaran
 Guru membuka proses pembelajaran
dengan
berdoa.
 Guru menanyakan kabar siswa dan
mengabsen siswa.
 Pretest
 Guru mengkondisikan kelas dan siswa
untuk siap belajar.
 Guru memberikan motivasi untuk rajin
belajar dan pentingnya belajar sistem
komputer.
 Guru mengulang sedikit materi pada materi
sebelumnya.
25 menit
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Inti  Guru menjelaskan mengenai rangkaian
Counter secara umum.
 Guru menjelaskan mengenai jenis-jenis
rangkaian Counter.
 Guru menjelaskan mengenai rangkaian Up
Counter.
 Guru menjelaskan bagaimana cara kerja
rangkaian Up Counter.
 Guru menjelaskan mengenai rangkaian
Down Counter.
 Guru menjelaskan bagaimana cara kerja
rangkaian Down Counter.
 Guru memberikan pertanyaan kepada
siswa tentang materi yang sudah diberikan
yaitu Up Counter dan Down Counter.
 Guru mendemonstrasikan cara merangkai
rangkaian Up Counter menggunakan
software WinBreadBoard.
 Guru mendemonstrasikan cara merangkai
rangkaian Down Counter menggunakan
software WinBreadBoard.
 Guru memberikan tugas kepada siswa.
 Siswa mendemonstrasikan kepada guru
hasil pengerjaan tugas.
85 menit
Penutup  Siswa bersama guru merangkum pelajaran
yang telah dipelajari dan guru memberi
kesempatan siswa untuk menyimpulkan
hasil temuan barunya.
 Guru menutup pembelajaran.
 Menyampaikan pokok materi yang akan
disampaikan pada pertemuan selanjutnya.
 Guru menutup pembelajaran, berdoa dan
mengucapkan salam.
15 menit
Yogyakarta, 30 April 2014
Guru Mata Pelajaran Peneliti
Muhammad Badriatul Anam, S.Kom. M. Oktaviandi Prima S
NIP : - NIM : 10518241032
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)
A. IDENTITAS SEKOLAH
Nama Sekolah : SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta
Program keahlian : Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ)
Kelas /Semester : X / Genap
Mata Pelajaran : Sistem Komputer
Materi Pokok : Rangkaian Decoder dan Multiplexer
Pertemuan : 3
Alokasi Waktu : 3 x 45 menit
B. KOMPETENSI INTI
1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.
2. Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin,tanggungjawab, peduli
(gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan proaktif
dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan
dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta
dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.
3. Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual,
dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan
kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.
4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan
langsung.
C. KOMPETENSI DASAR
1. Menambah keimanan dengan menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam terhadap kebesaran Tuhan yang menciptakannya.
2. Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu; objektif; jujur; teliti;
cermat; tekun; hati-hati; bertanggung jawab; terbuka; kritis; kreatif; inovatif
dan peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud implementasi
sikap dalam melakukan percobaan dan diskusi.
3. Memahami rangkaian Decoder dan Multiplexer.
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D. INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENSI
1. Terlibat aktif menyatakan dalam menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam terhadap kebesaran Tuhan yang menciptakannya.
2. Berperilaku ilmiah dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud implementasi
sikap dalam melakukan percobaan dan diskusi.
3. Melalui diskusi kelompok mampu memahami rangkaian Decoder.
4. Melalui diskusi kelompok mampu memahami rangkaian Multiplexer.
5. Memahami rangkaian Decoder dan Multiplexer.
E. TUJUAN PEMBELAJARAN
Melalui kegiatan diskusi, kegiatan eksperimen/demonstrasi dan pembelajaran
kelompok dalam diharapkan siswa berperilaku responsif dan proaktif serta
bijaksana dalam memecahkan masalah dan membuat keputusan , serta :
1. Mampu memahami rangkaian Decoder dan Multiplexer.
F. METODE PEMBELAJARAN
Teacher Center Learning
G. MEDIA PEMBELAJARAN/ SUMBER BELAJAR
1. Media Pembelajaran
a. Software WinBreadBoard Digital Simulator
2. Sumber Belajar
a. Tutorial menggunakan WinBreadBoard
b. Lembar Kerja Proyek
H. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi
Waktu
Pendahuluan Pra-pembelajaran
 Guru membuka proses pembelajaran
dengan
berdoa.
 Guru menanyakan kabar siswa dan
mengabsen siswa.
 Pretest
 Guru mengkondisikan kelas dan siswa
untuk siap belajar.
 Guru memberikan motivasi untuk rajin
belajar dan pentingnya belajar sistem
komputer.
25 menit
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 Guru mengulang sedikit materi pada materi
sebelumnya.
Inti  Guru menjelaskan mengenai jenis-jenis
rangkaian Decoder.
 Guru menjelaskan mengenai rangkaian
Decoder.
 Guru menjelaskan bagaimana cara kerja
rangkaian Decoder.
 Guru menjelaskan mengenai rangkaian
Multiplexer.
 Guru menjelaskan bagaimana cara kerja
rangkaian Multiplexer.
 Guru memberikan pertanyaan kepada
siswa tentang materi yang sudah diberikan
yaitu Decoder dan Multiplexer.
 Guru mendemonstrasikan cara merangkai
rangkaian Decoder menggunakan
software WinBreadBoard.
 Guru mendemonstrasikan cara merangkai
rangkaian Multiplexer menggunakan
software WinBreadBoard.
 Guru memberikan tugas kepada siswa.
 Siswa mendemonstrasikan kepada guru
hasil pengerjaan tugas.
85 menit
Penutup  Siswa bersama guru merangkum pelajaran
yang telah dipelajari dan guru memberi
kesempatan siswa untuk menyimpulkan
hasil temuan barunya.
 Guru menutup pembelajaran.
 Menyampaikan pokok materi yang akan
disampaikan pada pertemuan selanjutnya.
 Guru menutup pembelajaran, berdoa dan
mengucapkan salam.
15 menit
Yogyakarta, 30 April 2014
Guru Mata Pelajaran Peneliti
Muhammad Badriatul Anam, S.Kom. M. Oktaviandi Prima S
NIP : - NIM : 10518241032
Lampiran 4
Instrumen Kognitif
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KISI-KISI INSTRUMEN SOAL PRETEST-POSTTEST
Mata Pelajaran : Sistem Komputer
Kompetensi Dasar : Memahami Rangkaian Multiplexer, Decoder, Flip-Flop    dan
Counter
Kompetensi
Dasar
Indikator
Penelitian
Nomor
Item ∑ Item
Menjelaskan
Rangkaian
Multiplexer, Decoder,
Flip-Flop dan Counter
 Menjelaskan
Pengertian dari
Multiplexer, Decoder,
Flip-Flop dan Counter
 Menjelaskan
kelemahan dari RS FF
dan JK FF
1,2,3,4,5,6,7
8,9 9
Memahami
Rangkaian
Multiplexer, Decoder,
Flip-Flop dan Counter
 Memahami prinsip
kerja rangkaian
Multiplexer dan
decoder
16,17,18 3
 Memahami prinsip
kerja dari rangkaian
Flip-Flop
 Membedakan
rangakaian RS F-F, D
F-F dan JK F-F
10,11,12 3
 Memahami prinsip
kerja rangkaian
Register
19,20 2
 Memahami prinsip
kerja dari rangakaian
Counter
13,14,15 3
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PRETEST POSTTEST
IDENTITAS RESPONDEN :
NAMA :______________________________
KELAS :______________________________
NO ABSEN :______________________________
PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK MEKATRONIKA
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2014
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1. Bacalah soal dengan seksama dan pilihlah jawaban yang paling tepat.
2. Jawablah pertanyaan pada lembar jawaban yang telah disediakan.
3. Berilah tanda silang (X) pada jawaban yang anda anggap benar di lembar
jawaban !
Contoh:
No Jawaban
1. a c d
4. Jika dalam pengisian lembar jawaban terdapat kesalahan maka berilah tanda
(=) pada kolom yang anda jawab salah, selanjutnya berilah tanda silang (X)
pada kolom yang sesuai dengan jawaban anda!
Contoh:
No Jawaban
1. a c d
5. Soal tidak boleh dicoret-coret !
6. Jangan lupa untuk mengisikan identitas Anda pada lembar jawaban yang
tersedia.
b
b
PETUNJUK PENGISIAN TES
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1. Suatu rangkaian elektronika digital yang dapat memilih salah satu masukan
dari beberapa masukan yang akan disalurkan ke satu keluaran (output)
adalah….
a.Flip-Flop c. Register
b.Multiplexer d. Decoder
2. Rangkaian pengkode yang menyandikan masukan n buah menjadi 2n
keluaran adalah….
a.Flip-Flop c. Register
b.Counter d. Decoder
3. Rangkaian RS F-F terdapat S=Set dan R=Reset, yang dimaksud Set dari
sebuah rangkaian yaitu untuk membuat sebuah keluaran….
a.Q=1, Q=1 c. Q=0, Q=1
b.Q=1, Q=0 d. Q=0, Q=0
4. Rangkaian Flip-Flop merupakan rangakaian yang memiliki dua keadaan
stabil yaitu tegangan rendah (L) dan tegangan tinggi (H) atau 1 dan 0. Flip-
Flop disebut….
a.Unstabil c. Monostabil
b.Astabil d. Bistabil
5. Suatu rangkaian elektronika digital yang mencacah dalam bilangan 0 dan 1
adalah….
a.Binary counter c. Up Counter
b.Decimal Counter d. Down Counter
6. Rangkaian RS F-F terdapat kondisi terlarang. Kondisi tersebut terjadi ketika
mendapat masukan….pada saat rangkaian RS F-F dirangkai menggunakan
gerbang NOR.
a.S=1 ; R=1 c. S=0 ; R=0
b.S=1 ; R=0 d. S=0 ; R=1
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7. Sebuah pencacah yang clock pemicunya dihubungkan ke setiap flip-flop
disebut pencacah….
a.Pencacah Sinkron c. Pencacah Kerut
b.Pencacah Asinkron d. Pencacah Desimal
8. Pada rangkaian JK F-F terdapat kondisi yang berkebalikan dari kondisi
keluaran sebelumnya. Keadaan ini disebut….
a.Trigger c. Toggle
b.Ripple d. Kondisi terlarang
9. Rangkaian Elektronika digital yang tersusun dari sekelompok flip-flop yang
dapat digunakan untuk menyimpan data biner adalah….
a.Decoder c. Counter
b.Multiplexer d. Register
10. Rangkaian berikut merupakan rangkaian dari flip-flop….
a.RS F-F c. JK F-F
b.D F-F d. CRS F-F
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11. Rangkaian dibawah ini merupakan rangkaian dari….
a.RS F-F c. JK F-F
b.D F-F d. CRS F-F
12. Rangkaian dibawah ini merupakan rangkaian dari….
a.RS F-F c. JK F-F
b.D F-F d. CRS F-F
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13. Perhatikan gambar dibawah ini dengan teliti!
Dari gambar gelombang counter diatas pada pulsa clock berapakah nilai
keluaran tersebut kembali ke nilai 0000 ?
a.8 c. 16
b.12 d. 18
14. Pada pulsa clock ke-6 (gambar no 13) berapa nilai dari masing-masing
keluaran pencacah tersebut ?
a.D=0 ; C=0 ; B=1 ; A=0
b.D=0 ; C=1 ; B=1 ; A=0
c.D=0 ; C=1 ; B=1 ; A=1
d.D=0 ; C=0 ; B=1 ; A=1
15. Pada Rangkaian MOD 6, counter dapat menghitung dari….sampai….secara
berulang.
a.0-4 c. 0-6
b.0-5 d. 0-7
16. Sebuah IC Multiplexer dengan 4 selector. Berpakah jumlah masukan
maksimal pada IC tersebut….
a.3 c. 8
b.6 d. 16
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17. Perhatikan rangkaian dibawah ini !
Pada rangkaian diatas jika nilai S0=1 dan S1=0. Keluaran dari rangkaian
tersebut adalah ?
a.Y=D0 c. Y=D2
b.Y=D1 d. Y=D3
18. Sebuah rangkaian decoder yang disusun dengan 2 buah masukan.
Berapakah jumlah keluaran maksimal pada rangkaian tersebut ?
a.2 c. 8
b.4 d. 16
19. Sebuah rangkaian shift register yang masukannya diberikan bit demi bit dan
keluarannya disajikan secara bersamaan merupakan shift register jenis ?
a.Serial In Serial Out c. Serial In Paralel Out
b.Paralel In Paralel Out d. Paralel In Serial Out
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20. Perhatikan gambar dibawah ini !
Bagaimana cara atau langkah dalam memberikan inputan pada
rangkaian diatas jika menggunakan Serial In Paralel Out ?
a.Memberikan pulsa clock setiap kali masukan diberikan
b.Memberikan pulsa clock setelah semua masukan diberikan
c.Memberikan pulsa clock sebelum masukan diberikan
d.Memberikan masukan tanpa memberikan pulsa clock
133
KUNCI JAWABAN
SOAL PRETEST-POSTTEST
No Jawaban No Jawaban
1 B 11 B
2 D 12 C
3 B 13 A
4 D 14 C
5 A 15 B
6 A 16 D
7 A 17 B
8 C 18 B
9 D 19 C
10 B 20 A
Lampiran 5
Instrumen Afektif
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KISI-KISI INSTRUMEN AFEKTIF
No. Aspek
Jumlah Item
No. Item Jumlah(∑)Positif Negatif
1.
Penerimaan
(Receiving) 3 1 1,2,4,11 4
2.
Partisipasi
(Responding) 4 2 3,5,9,12,13,14 7
3. Penilaian (Value) 3 1 8,15,17,20 4
4.
Pengelolaan
(Organization) 2 1 6,7,16 3
5.
Pengembangan Pola
(Value Complex) 2 1 10,18,19 2
Total 14 6 20
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PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK MEKATRONIKA
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2014
136
Beri tanda check list (√) pada kolom yang tersedia, “TS” bila Tidak Setuju, “KS”
bila Kurang Setuju, “S” bila Setuju, dan “SS” bila Sangat Setuju. Jawablah setiap
pernyataan di bawah ini dengan jujur sesuai dengan yang anda lakukan karena
angket ini tidak mempengaruhi Nilai.
No. Pernyataan TS KS S SS
1. Saya senang belajar Sistem Komputer
2. Saya senang membaca Buku materi yang berhubungan
dengan mata pelajaran Sistem Komputer
3. Saya tidak pernah bertanya kepada guru jika ada yang
belum faham dalam pelajaran sistem komputer
4. Saya memiliki  buku referensi tentang Sistem komputer
5. Saya bertanya pada guru jika mengalami kesulitan
dalam belajar
6. Saya selalu berdiskusi dalam mengerjakan tugas
kelompok
7. Saya tidak mempunyai catatan materi tentang Sistem
Komputer
8. Saya selalu hadir dalam pelajaran Sistem Komputer
9. Saya senang mengerjakan soal-soal pada mata
pelajaran Sistem Komputer yang diberikan guru
10. Saya senang memberikan pendapat dalam
menyelesaikan tugas kelompok dari Guru
11. Saya merasa pelajaran Sistem Komputer membosankan
12. Saya mengalami kesulitan dalam mengikuti pelajaran
Sistem Komputer
13. Saya mudah memahami pelajaran Sistem Komputer
14. Saya mampu dengan cepat memahami konsep Sistem
Komputer
PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
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15. Saya yakin bahwa prestasi belajar Sistem Komputer sulit
untuk ditingkatkan
16. Saya selalu mengulang materi pelajaran Sistem
Komputer dirumah
17. Saya berkeyakinan bahwa kinerja guru Sistem Komputer
sudah maksimal
18. Saya selalu membantu teman yang kesulitan dalam
belajar Sistem Komputer
19. Apabila pendapat saya benar maka saya akan selalu
berusaha untuk tidak mempertahankannya
20. Saya yakin bahwa prestasi belajar Sistem Komputer
mudah untuk ditingkatkan
Lampiran 6
Instrumen Psikomotor
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LEMBAR OBESERVASI ASPEK PSIKOMOTORIK SISWA
Tujuan : Lembar Penilaian Aspek Psikomotorik digunakan oleh peneliti untuk
mendapatkan informasi tentang minat dan motivasi siswa saat proses
experimen berlangsung.
Petunjuk : 1. Amati komponen psikomotorik yang tampak dalam proses pembelajaran
2. Ambil posisi tidak jauh dari kelompok/siswa yang diamati pada saat
melakukan pengamatan.
3. Berilah tanda √ sesuai dengan kriteria penilaian pada kolom yang
tersedia
4. Pilihlah salah satu alternatif jawaban berdasarkan rubrik penilaian
psikomotorik siswa
ACUAN PENILAIAN ASPEK PSIKOMOTORIK SISWA
DALAM PROSES PEMBELAJARAN
No Kriteria Bobot
Nilai
Maksimal
A Persiapan 15 60
B Proses 40 160
C Hasil 20 80
D Efisiensi Waktu 10 40
E Laporan 15 60
Total 100 400
Keterangan :
Nilai Psikomotorik Setiap Kriteria =
Nilai Psikomotorik Setiap Siswa =
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RUBRIK PENILAIAN  OBSERVASI ASPEK PSIKOMOTORIK SISWA
No Komponen/Sub Komponen Penelitian Rubrik Skor
A Persiapaan Praktikum Semua butir tidak terlaksana 0
1. Memposisikan diri dengan baik Satu butir terlaksana 1
2. Menyiapkan alat tulis Dua butir terlaksana 2
3. Menyiapkan dan memahami lembar kerja Tiga butir terlaksana 3
4. Membaca dan memahami langkah kerja Semua butir terlaksana 4
B Proses Praktikum Semua butir tidak terlaksana 0
1. Mencoba memahami tools dan toolbar pada
software WinBreadBoard
Satu butir terlaksana 1
2. Melihat konfigurasi kaki IC pada software
WinBreadBoard
Dua butir terlaksana 2
3. Membuat rangkaian secara sistematis dan tidak
melihat kelompok lain
Tiga butir terlaksana 3
4. Melengkapi tabel kebenaran dengan benar Semua butir terlaksana 4
C Hasil Semua butir tidak terlaksana 0
1. Penempatan kabel Vcc ,GND,Input,output tepat
pada kaki IC-nya
Satu butir terlaksana 1
2. Kerapian kabel dalam rangkaian Dua butir terlaksana 2
3. Simulasi berjalan sesuai cara kerja rangkaian Tiga butir terlaksana 3
4. Melengkapi tabel kebenaran dengan benar Semua butir terlaksana 4
D Efisiensi Waktu Tidak mengerjakan tugas 0
Waktu yang dibutuhkan menyelesaikan >70menit 1
rangkaian digital >55menit 2
>40menit 3
<40menit 4
E Laporan Praktikum Semua butir tidak terlaksana 0
1.Kelengkapan susunan laporan Satu butir terlaksana 1
2. Kerapian penulisan Dua butir terlaksana 2
3. Ketepatan isi laporan sesuai hasil praktik Tiga butir terlaksana 3
4. Ketepatan waktu pengumpulan laporan Semua butir terlaksana 4
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Lampiran 7
Lembar Kerja Siswa
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SMK MUHAMMADIYAH 3
YOGYAKARTA
JURUSAN TEKNIK KOMPUTER DAN JARINGAN
LEMBAR KERJA SISWA
Semester
Genap FLIP – FLOP (RS, D dan JK) 3 X 45 Menit
1. Tujuan
Setelah melakukan praktik ini siswa diharapkan dapat :
a. Menjelaskan prinsip kerja dari rangkaian RS F-F dengan gerbang NOR dan gerbang
NAND.
b. Menjelaskan cara kerja RS Clock F-F.
c. Merangkai rangkaian RS F-F dengan gerbang NOR dan NAND serta membuat
rangkaian RS Clock F-F.
d. Menjelaskan prinsip kerja dari rangkaian D F-F dan JK F-F dengan menggunakan
gerbang NOR.
e. Merangkai rangkaiana D F-F dengan gerbang NOR dengan baik.
f. Menjelaskan fungsi dari kaki preset dan clear pada rangkaian D F-F.
g. Menjelaskan prinsip kerja rangkaian JK F-F.
2. Dasar Teori
Flip-flop adalah nama lain bagi multivibrator bistabil, yakni multivibrator yang
keluarnya adalah suatu tegangan rendah atau tinggi (0 atau 1), jadi Flip-flop adalah suatu
rangkaian yang memiliki dua keadaan stabil (0 atau 1). Keluaran flip-flop akan bertahan
pada suatu keadaan rendah atau tinggi hingga ada pulsa pemicu yang menyebabkan
keluarannya berubah. Pulsa yang mempengaruhi keluaran disebut (trigger). Sampai
datangnya pemicu, tegangan keluaran tetap rendah atau tinggi untuk selang waktu yang
Nama :
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tak terbatas. Flip-flop banyak digunakan dalam rangkaian elektronik seperti pencacah,
register dan memori. Flip-flop memiliki banyak jenis seperti RS F-F, D F-F dan JK F-F.
a. RS Flip-Flop (Set-Reset Flip-Flop)
RS Flip-flop atau sering disingkat RS F-F merupakan jenis flip-flop yang paling
sederhana dan merupakan dasar dari rangakaian flip-flop. RS yang berarti  S = Set
sedangkan  R = Reset. Tergantung dari sinyal input S dan R, sinyal output pada Q dan Q
dapat berupa logika L ataupun logika H. Tidak seperti fungsi gerbang dan rangkaian
kombinasi , pada FF ini sinyal output dapat tersimpan sekian lama sehingga dapat
digunakan sebagai elemen penyimpan. RS F-F dapat dirangkai dengan menggunakan
gerbang logika NOR dan gerbang logika NAND. Berikut gambar rangkaian RS F-F dengan
gerbang logika NOR dan NAND :
R S Y
0 0 Nilai Terakhir
0 1 1
1 0 0
1 1 Kondisi Terlarang
Gambar 1 RS F-F dengan gerbang logika NOR
Gambar 2 RS F-F dengan gerbang logika NAND
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Tabel 1 Tabel Kebenaran RS F-F
Dari dari uraian dan tabel diatas dapat diringkas sebagai berikut :
 Jika S=R=1, maka kedua output Q dan Q akan tetap bernilai sama seperti keadaan
sebelumnya atau keadaan terakhir. Kondisi ini disebut memori, karena FF
mempunyai nilai yang selalu sama dengan keadaan sebelumnya selama rangkaian
tidak di reset.
 Jika S=0 dan R=1, maka Q akan berlogika 0 dan Q berlogika 1. Kondisi ini disebut
Reset, karena output di reset ke logika 0 kembali.
 Jika S=1 dan R=0, maka Q akan berlogika 1 dan Q berlogika 0. Kondisi ini disebut
Set, karena outputnya di set ke logika 1.
 Jika S=R=0, maka hasilnya tidak didefinisikan. Kondisi tersebut merupakan kondisi
terlarang karena berusaha untuk kondisi set dan reset secara bersamaan sehingga
outputnya juga tidak konsisten atau memperoleh keluaran 1 dan 0 secara
bersamaan.
Pengembangan lebih lanjut dari RS – FF adalah RS Clock FF. Perbedaan cara kerja
dari Clocked RS FF adalah bahwa flip –flop akan mengalami perubahan seperti pada RS
FF menunggu sinyal clock aktif (logika tinggi).
RS F-F dengan clock (CRS F-F) memiliki output yang akan memberikan respon
perubahan jika sinyal clock aktif. Perubahan kondisi ouputnya akan berubah jika clock aktif
atau berlogika 1 dan kondisi output berubah sesuai dengan perubahan input S dan R.
Sedangkan jika clock tidak aktif atau berlogika 0, kondisi ouput akan tetap pada kondisi
sebelumnya walaupun input S dan R diubah.
Gambar 3 Clocked RS Flip-Flop
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b. D Flip-Flop
Dalam Flip-flop sebelumnya atau RS F-F masih terdapat kelemahan yaitu masih terdapat
dua buah inputan untuk mendrive flip-flop. Selai hal tersebut pada RS F-F terdapat kondisi
terlarang. Untuk menghindari kelemahan tersebut maka kita mempelajari D F-F. Dalam D F-F
terdapat sebuah input dan dua output Q dan Q. D F-F dapat dirangkai menggunakan RS F-F
seperti gambar 4. Keuntungan dari D F-F yaitu tidak terjadi kondisi terlarang seperti pada RS
F-F pada keadaan S=R=1.
Input Output
D Q Q
0 0 1
1 1 0
Tabel 2 Tabel kebenaran D F-F
Selain mengembangkan D F-F dengan RS F-F, D F-F dapat dibangun dengan sebuah
clock. Prinsip kerja dari rangkaian D F-F yaitu jika clock rendah berapapun nilai masukan
inputan D tidak akan mempengaruhi nilai keluaran Q dan jika clock tinggi maka nilai keluaran
Q terdorong untuk menyamai nilai masukan D dan jika clock turun kembali, keluaran Q tidak
akan berubah dan akan menyimpan nilai masukan D terakhir.
IC D F-F adalah IC 7474 yang terdapat dua buah Positive-Edge-Triggered D Flip-Flop.
Positive-Edge-Triggered berarti nilai masukan pada kaki D akan diterima flip-flop saat terjadi
Gambar 4 Rangakaian D F-F dikembangkan dari RS F-F
Gambar 5 Rangakaian D F-F dengan clock
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perubahan clock dari 0 ke 1 atau disebut rising edge. Perubahan masukan pada kaki D tidak
akan berpengaruh pada keluaran Q bila tidak terjadi rising edge, walaupun lonceng atau
clock bernilai 1. Berikut diagram hubungan kaki-kaki IC 7474 :
Pada IC 7474, juga terdapat kaki Preset dan kaki Clear. Kaki Preset berfungsi untuk
memaksa output menjadi Q=1 dan Q =0, tanpa memperdulikan input D, sedangkan kaki Clear
berfungsi untuk memaksa output menjadi Q=0 dan  Q =1, tanpa memperdulikan input D.
Yang perlu diperhatikan adalah pada IC ini, kaki Preset dan Clear bersifat active-low (lawan
active-high), artinya kaki tersebut aktif justru ketika mendapat masukan 0 (low). Sifat  tersebut
dapat  diketahui  dengan  adanya  tanda (○) pada  kaki  yang  bersangkutan.
c. JK Flip-Flop
JK F-F merupakan modifikasi dari RS F-F, hanya saja pada RS F-F, R dan S sebagai
inputan dan pada JK F-F, J dan K sebagai inputan. Dalam RS F-F jika keduanya berlogika 1
maka akan terjadi kondisi terlarang dan pada JK F-F disusun dari rangkaian RS F-F lalu
ditambah dengan gerbang logika AND pada sisi R dan S. Dengan adanya gerbang logika
AND akan mempengaruhi keluaran dari rangkaian JK F-F. Pada inputan J dan K jika
keduanya berlogika 1 akan menghasilkan keluaran yang merupakan kebalikan dari kondisi
keluaran sebelumnya dan keadaan ini disebut toogle. Gambar rangkaian JK F-F dapat dilihat
pada gambar dibawah ini.
Gambar 6 Diagram hubungan IC 7474
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IC JK F-F yaitu IC 7473 atau disebut Negative-Edge-Triggered Master/Slave J-K
Flip-Flop atau juga dapat disebut Positive Pulse-Triggered, yang pada dasarnya hampir
sama maknanya). Dalam satu IC 7473 terdapat dua Flip-Flop J-K dengan konfigurasi kaki-
kaki sebagai berikut.
d. Clock
Semua rangkaian digital bekerja secara sekuensial yaitu bahwa urutan operasi
disinkronisasikan/dipengaruhi oleh suatu pulsa yang disebut pulsa clock. Pulsa clock yaitu
pulsa-pulsa periodik yang biasanya berbentuk bujur sangkar atau seperti gambar 9.
Operasi-operasi yang terjadi di dalam system digital diusahakan terjadi pada waktu-waktu
pulsa clock bertransisi dari 0 ke 1 atau dari 1 ke 0. Waktu-waktu transisi ini ditunjukkan pada
gambar 9. Transisi 0-ke-1 disebut sisi naik (rising edge) atau sisi menuju positip, transisi dari
1-ke-0 disebut sisi jatuh (falling edge) atau sisi menuju negatip.
3. Alat dan Bahan
 Lembar Kerja Siswa (1 buah)
 Alat Tulis (1 buah)
 Komputer (1 buah)
 IC 7408, 7404,7400,7402,7474,7473,7415 (@1 buah)
Gambar 7 Rangkaian JK F-F
Gambar 8 Diagram koneksi IC7473
Gambar 9 Pulsa Clock
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 Kabel penghubung (secukupnya)
4. Keselamatan Kerja
 Memahami langkah kerja sebelum melakukan praktik.
 Bertanya pada guru jika ada hal yang belum paham.
 Menggunakan pakaian kerja atau wearpack.
 Bersungguh-sungguhlah dalam melakukan praktik.
 Jauhkan peralatan yang tidak digunakan dalam melakukan praktik dari meja.
5. Langkah Kerja
a) Membaca lembar kerja siswa pada materi yang akan di praktikkan.
b) Menyiapkan alat dan bahan yang dibutuhkan dalam melakukan praktik.
c) Membaca langkah kerja pada lembar kerja siswa.
d)Membuka software WinBreadboard pada komputer.
e)Memahami tools yang ada pada software WinBreadboard, bila ada yang
belum dipahami bertanya pada guru.
f) Memilih IC yang akan digunakan dalam melakukan praktik.
g) Buatlah  rangkaian percobaan 1.
h) Berikan input  dengan menggunakan Logic Switch
i) Bacakah output rangkaian dengan melihat pada logic monitor
j) Ubahlah input sesuai dengan tabel 1 dan masukkan hasil pengamatan
pada tabel  tersebut
k) Ulangi langkah h, i, dan j untuk rangkaian 2 sampai rangkaian 7.
6. Lampiran
a) Gambar Rangkaian
Rangkaian 1 RS F-F dengan gerbang logika NOR
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Rangkaian 2 RS F-F dengan gerbang logika NAND
Rangkaian 4 D F-F dengan gerbang logika NOR
Rangkaian 3 Clocked RS F-F
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Rangkaian 5 D F-F dengan fasilitas Preset dan Clear menggunakan IC 7474
Rangkaian 6 JK F-F dengan gerbang logika NOR
Rangkaian 7 JK F-F dengan IC 7473
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b) Tabel Percobaan
Tabel 1  Percobaan RS F-F dengan gerbang logika NOR
No. R S R S Q Q
1. 0 0
2. 0 1
3. 1 0
4. 1 1
Tabel 2  Percobaan RS F-F dengan gerbang logika NAND
No. Clock R S Q Q0 0 0
1. 1 0 0
2. 0 0 1
3. 1 0 1
4. 0 1 0
5. 1 1 0
6. 0 1 1
7. 1 1 1
Tabel 3 Percobaan Clocked RS F-F
No. INPUT OUTPUTClock D Q Q
1. 0 0
2. 1 0
3. 0 1
4. 1 1
5. 0 0
6. 1 0
7. 0 1
8. 1 1
Tabel 4 Percobaan D F-F dengan gerbang NOR
No. R S Q Q
1. 0 0
2. 0 1
3. 1 0
4. 1 1
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No Preset Clear INPUT OUTPUT
Clock D Q Q¯
1. 0 0 ↑ 0
2. 0 0 ↑ 1
3. 1 0 ↑ 0
4. 1 0 ↑ 1
5. 0 1 ↑ 0
6. 0 1 ↑ 1
7. 1 1 0 0
8. 1 1 ↑ 0
9. 1 1 0 1
10. 1 1 ↑ 1
11. 1 1 1 0
12. 1 1 1 1
Tabel 5 Percobaan D F-F dengan IC 7473
Catatan :
Lakukan perubahan input sesuai dengan urutan di atas
(↑) artinya PGT (Positive-Going-Transition), yaitu perubahan level Clock dari 0 ke 1
Lakukan PGT setelah masukan D diubah terlebih dahulu
No. INPUT OUTPUTClock J K Q Q
1. 0 0 0
2. 1 0 0
3. 0 0 1
4. 1 0 1
5. 0 1 0
6. 1 1 0
7. 0 1 1
8. 1 1 1
Tabel 6 Percobaan JK F-F dengan gerbang NOR
Catatan :
- ubah masukan CLOCK paling awal dibanding masukan J dan K
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No. INPUT OUTPUTJ K Clock Q Q
1. 0 0 ↓
2. 0 1 ↓
3. 1 0 ↓
4. 1 1 ↓
5. 1 1 ↓
6. 0 1 1
7. 1 0 1
Tabel 7 Percobaan JK F-F dengan IC 7473
Catatan :
- ↓ artinya NGT (Negative-Going-Transition), yaitu perubahan level Clock dari
1 ke 0
- lakukan NGT setelah masukan J dan K diubah
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SMK MUHAMMADIYAH 3
YOGYAKARTA
JURUSAN TEKNIK KOMPUTER DAN JARINGAN
LEMBAR KERJA SISWA
Semester
Genap SHIFT REGISTER 2 X 45 Menit
1. Tujuan
Setelah melakukan praktik ini siswa diharapkan dapat :
a. Menjelaskan prinsip kerja macam-macam rangkaian register.
b. Merangkai rangkaian serial in parallel out register dan serial in serial out register.
c. Menjelaskan cara kerja dan membuat rangkaian konventer serial ke parallel 8 bit.
2. Dasar Teori
Register merupakan piranti yang digunakan untuk menyimpan data digit sementara.
Data dalam register dapat digeser, dibaca atau dihapus. Register banyak dimanfaatkan
dalam kehidupan sehari-hari. Register dapat disusun secara langsung dengan flip-flop dan
digunakan untuk menyimpan sebuah bilangan biner. Dalam register harus terdapat sebuah
flip-flop bagi masing-masing bit dalam bilangan biner tersebut. Tentunya flip-flop harus
dihubungkan sedemikian hingga bilangan  biner  dapat  dimasukkan (digeser) ke  dalam
register  dan  juga  digeser ke  luar. Sekelompok flip-flop yang dihubungkan untuk
melaksanakan salah satu  atau kedua fungsi ini disebut register geser (shift register).
Terdapat dua metoda untuk menggeser informasi biner ke dalam suatu register. Yang
pertama berkenaan dengan penggeseran informasi ke dalam register bit demi bit secara
seri (berderet) dan metoda ini mengarah kepada pengembangan register geser seri (serial
shift register). Metoda yang kedua berkenaan dengan penggeseran semua bit ke dalam
register pada saat yang sama dan mengarah kepada pengembangan register geser paralel
Nama :
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Kelas :
Tanggal :
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(parallel shift register).
3. Alat dan Bahan
 Lembar Kerja Siswa (1 buah)
 Alat Tulis (1 buah)
 Komputer (1 buah)
 IC 7476 (4 buah)
 IC 7404, 7408 (@4 buah)
 Kabel penghubung (secukupnya)
4. Keselamatan Kerja
 Memahami langkah kerja sebelum melakukan praktik.
 Bertanya pada guru jika ada hal yang belum paham.
 Menggunakan pakaian kerja atau wearpack.
 Bersungguh-sungguhlah dalam melakukan praktik.
 Jauhkan peralatan yang tidak digunakan dalam melakukan praktik dari meja.
5. Langkah Kerja
a) Membaca lembar kerja siswa pada materi yang akan di praktikkan.
b) Menyiapkan alat dan bahan yang dibutuhkan dalam melakukan praktik.
c) Membaca langkah kerja pada lembar kerja siswa.
d) Membuka software WinBreadboard pada komputer.
e) Memahami tools yang ada pada software WinBreadboard, bila ada
yang belum dipahami bertanya pada guru.
f) Memilih IC yang akan digunakan dalam melakukan praktik.
g) Buatlah  rangkaian percobaan 1.
h) Berikan data input 1 1 1 0 dengan cara memasukkan bit pertama (1),
kemudian memberikan pulsa clock pertama, kemudian bit kedua (1),
diikuti dengan memberikan pulsa clock kedua, bit ketiga (1), diikuti
dengan memberikan pulsa clock ketiga, dan terakhir bit keempat (0),
diikuti dengan pulsa clock keempat.Bacakah output rangkaian dengan
melihat pada logic monitor.
i) Bacalah output rangkaian dengan output secara paralel setelah pulsa
clock keempat dan catat hasilnya di tabel 1
j) Ubahlah input sesuai dengan tabel 1 dan masukkan hasil pengamatan
pada tabel  tersebut.
k) Ulangi langkah di atas dengan pengambilan data output secara serial
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pada D0. Kali ini data output diambil setiap kali pulsa clock diberikan.
Lakukan CLEAR dahulu untuk setiap kali memasukkan kombinasi input
baru.
l) Buatlah rangkaian 2.
m) Berikan pulsa 1 pada clear sehingga semua keluaran rendah.
n) Masukkan data input 8-bit, misalnya 1 0 0 1 1 1 0 0, secara serial pada
S1 dan data akan keluar secara parallel setelah pulsa clock yang
kedelapan.
o) Catat hasil pengamatan pada tabel 3.
p) Ulangi percobaan tersebut untuk beberapa input yang lain.
6. Lampiran
a) Gambar Rangkaian
Rangkaian 1 Register Geser Serial In-Paralel Out dan serial In-Serial Out
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b) Tabel Percobaan
Tabel 1 Percobaan Register Geser Serial In-Paralel Out
No. Serial-in pada clock ke- OUTPUT
1 2 3 4 A0 B0 C0 D0
1 1 1 1 0
2 1 1 1 1
3 1 1 0 0
4 1 1 0 1
5 1 0 1 0
6 1 0 1 1
7 1 0 0 0
8 1 0 0 1
Tabel 2 Percobaan Register Geser Serial In-Serial Out
No. Serial in pada clock ke: OUTPUT (D0) pada clock ke:
1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 7
1 1 1 1 0 0 0 0
2 1 1 1 1 0 0 0
3 1 1 0 0 0 0 0
4 1 1 0 1 0 0 0
5 1 0 1 0 0 0 0
6 1 0 1 1 0 0 0
7 1 0 0 0 0 0 0
8 1 0 0 1 0 0 0
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SMK MUHAMMADIYAH 3
YOGYAKARTA
JURUSAN TEKNIK KOMPUTER DAN JARINGAN
LEMBAR KERJA SISWA
Semester
Genap RANGKAIAN COUNTER 2 X 45 Menit
1. Tujuan
Setelah melakukan praktik ini siswa diharapkan dapat :
a. Menjelaskan cara kerja rangkaian binary counter dan desimal counter.
b. Menjelaskan cara kerja rangkaian up counter dan down counter.
c. Merangkai rangkaian binary counter, decimal counter, up counter dan down counter.
2. Dasar Teori
Aplikasi flip-flop yang lebih luas yaitu dipakai sebagai komponen pembangun
pencacah dan register. Dalam counter atau pencacah, flip-flop merupakan komponen
counter. Semua jenis flip-flop yang menggunakan clock, preset ataupun clear dapat
digunakan dalam menyusun counter.
Counter merupakan suatu rangkaian elektronika digital yang disusun dari beberapa
flip-flop yang berurutan dan dipicu oleh pulsa atau clock. Counter dapat mencacah atau
menghitung dalam biner dan dapat diatur untuk berhenti atau berulang. Counter
merupakan kumpulan flip-flop yang jumlahnya tergantung pada modulus yang akan
digunakan. Modulus (MOD) merupakan jumlah kondisi biner yang akan ditunjukkan,
contoh counter yang mencatat atau menghitung dari 0 sampai 7 secara berulang disebut
dengan modulus 8 atau MOD-8. Secara umum counter ada 2 jenis pencacah, yaitu
pencacah kerut (ripple counter) atau pencacah asinkron dan pencacah sinkron. Ada
beberapa jenis counter yaitu :
Nama :
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a. Binary Counter (pencacah biner)
Pencacah Biner (Binary Counter) adalah suatu rangkaian elektronika digital yang
yang mencacah dalam bilangan biner (0 dan 1). Dalam hal ini pencacah dibangun
dengan Flip-Flop dan bekerja atas komando pulsa Jam (CLK). Pencacah asinkron
(ripple counter) merupakan jenis pencacah yang masukan clock pemicunya tidak
terhubung ke setiap flip-flop secara langsung. Clock merambat melalui setiap flip-flop
untuk mencapai masukan flip-flop berikutnya.
Dari gambar diatas kita asumsikan kondisi keluaran adalah D C B A = 0 0 0 0
sebelum datangnya pulsa clock pertama, sehingga :
 Ketika  lonceng pertama tiba, flip-flop A berubah keadaan pada titik perpindahan
menuju negatif pulsa tersebut. Maka, pada akhir daur masukan pertama, kondisi
keluaran adalah D C B A  = 0 0 0 1. Keluaran A telah berpindah dari 0 ke 1,
sehingga ini merupakan perubahan positif. Bila dicatukan ke masukan lonceng flip-
flop B, perubahan positif ini tidak memberikan dampak karena masukan lonceng
hanya memberikan tanggapan terhadap perubahan menuju negatif.
Gambar 1 Pencacah biner Asinkron 4-bit
Gambar 2 Bentuk gelombang dari Rangkaian Pencacah Biner 4-bit
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 Ketika pulsa lonceng kedua tiba, flip-flop A kembali berubah keadaan pada
pinggiran- negatif gelombang segiempat masukan ini. Dalam perubahannya A
berpindah dari 1 ke 0, suatu perubahan negatif. Perubahan menuju negatif ini
memicu flip-flop B; oleh karenanya B berubah dari 0 ke 1. Perubahan menuju positif
pada B ini tidak memberikan dampak terhadap C. Maka, pada akhir pulsa lonceng
kedua, kondisi keluaran keempat flip-flop adalah DCBA = 0 0 1 0.
 Setelah pulsa lonceng ketiga, A berubah dari 0 ke 1; perubahan menuju positif ini
tidak memberikan dampak terhadap flip-flop lainnya, maka kondisi keluaran adalah
D C B A = 0 0 1 1.
 Pada pinggiran-positif pulsa lonceng keempat, A berubah dari 1 ke 0. Hal ini
menyebabkan B berubah dari 1 ke 0 pula. Selanjutnya, perubahan menuju-negatif
pada B mendorong C berubah dari 0 ke 1. Kondisi keluaran keempat flip-flop
dengan demikian menjadi D C B A  =  0 1 0 0. Demikian seterusnya hingga pulsa
lonceng terakhir.
Pulsa Clock ke- D C B A
1 0 0 0 0
2 0 0 0 1
3 0 0 1 0
4 0 0 1 1
5 0 1 0 0
6 0 1 0 1
7 0 1 1 0
8 0 1 1 1
9 1 0 0 0
10 1 0 0 1
11 1 0 1 0
12 1 0 1 1
13 1 1 0 0
14 1 1 0 1
15 1 1 1 0
16 1 1 1 1
Tabel 1 Tabel kebenaran pencacah 4-bit
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Pencacah sinkron merupakan pencacah yang masukan clock pemicunya
dihubungkan ke setiap flip-flop, sehingga setiap flip-flop akan beroperasi dengan
masukan clock yang sama. Pada pencacah sinkron harus dipastikan setiap flip-flop
menahan perubahan luarannya sampai gilirannya tiba.Pencacah sinkron dibagi menjadi
2 jenis, yaitu pencacah sinkron dengan series carry (ripple-through carry) dan pencacah
sinkron dengan parallel carry.
b.Decimal Counter (pencacah decimal)
Pada sistem digital, sebuah digit desimal bisa diwakili satu sekuens digit biner
dengan mekanisme penyandian (encoding) yang disebut Binary Coded Desimal (BCD).
Dengan BCD, sebuah digit desimal akan diwakili 4 bit yang dapat merepresentasikan
digit 0 s/d 9. Walau kita dapat membangun pencacah dekade dengan menggunakan
sandi-sandi BCD lainnya, namun pada umumnya pencacah dekade menggunakan sandi
BCD 8421. Pada sandi BCD 8421, bit paling kanan (MSB) akan mempunyai bobot 8
(23), bit ke-2 mempunyai bobot 4 (22), bit ke-3 mempunyai bobot 2 (21) dan bit ke-4
mempunyai bobot 1 (20).
Standar industri bagi pencacah dekade adalah 7490, suatu rangkaian terpadu
skala- sedang (MSI) dalam seri TTL 7400. 7490 mencacah dalam sandi BCD 8421 dari
0000 sampai 1001; kemudian pencacah ini reset ke 0. Berikut gambar kontruksi kaki IC
7490.
Gambar 3 Pencacah Desimal IC 7490
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c. Pencacah Naik dan Turun (Up / Down Counter)
Pencacah naik (atau kadang disebut pencacah maju) adalah pencacah yang urutan
pencacahannya  dari  kecil  ke  besar,  sedangkan  sebaliknya  pencacah  turun  (atau
kadang disebut pencacah mundur) mencacah dari nilai tinggi ke rendah. Pada labsheet
sebelumnya telah dijelaskan bagaimana menyusun pencacah naik dan pencacah turun
dengan menggunakan  serangkaian  Flip-Flop.  Untuk  keperluan  praktis,  terdapat  dua
jenis  IC pencacah naik dan turun yang sering digunakan yaitu IC 74192 dan 74193. IC
counter 74192 adalah decade up/down counter yang mencacah dari nilai 0000 s/d 1001
biner atau 0 s/d 9 desimal. Sedangkan IC 74193 adalah IC up/down counter yang
mencacah dari 0000 s/d 1111 biner atau 0 s/d 15 desimal. Pada Gambar 1 diperlihatkan
diagram koneksi kaki IC 74192 yang disebut Synchronous 4-Bit Up/Down Decade
Counter.
Untuk memudahkan pemilihan operasi apakah pencacah naik atau pencacah turun
maka dibuat suatu rangkaian kendali yang memanfaatkan gerbang-gerbang logika.
Dengan memanfaatkan sifat gerbang NAND, yaitu apabila salah satu input berlogika 0
maka output akan selalu 1, sehingga kondisi ini dapat mengunci output pada satu
kondisi meskipun kondisi input kaki yang lain berubah-ubah. Dengan demikian
rangkaian kendali up/down counter bisa direalisasikan. Rangkaian ini diperlihatkan pada
Gambar Rangkaian 1.
Walaupun IC 74192 merupakan pencacah dekade, namun bila kita menginginkan
untuk membentuk pencacah MOD-n, dengan n < 10, kita dapat mewujudkannya, seperti
Gambar 4 Diagram koneksi kaki-kaki IC 74192
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diperlihatkan pada gambar rangkaian 3. Adanya kaki Carry Out dan Borrow Out
memungkinkan lebih dari satu IC 74192 dirangkai cascade untuk membentuk pencacah
0-99,0-999, dan seterusnya, seperti diperlihatkan di gambar rangkaian 4. Selain itu IC
74192 juga mempunyai kaki masukan A, B, C, D, dan Load yang memungkinkan kita
mempunyai nilai awal pencacah tertentu, tidak harus 0.
3. Alat dan Bahan
 Lembar Kerja Siswa (1 buah)
 Alat Tulis (1 buah)
 Komputer (1 buah)
 IC 7473, 7408, 7490, 7447 (@1 buah)
 Kabel penghubung (secukupnya)
4. Keselamatan Kerja
 Memahami langkah kerja sebelum melakukan praktik.
 Bertanya pada guru jika ada hal yang belum paham.
 Menggunakan pakaian kerja atau wearpack.
 Bersungguh-sungguhlah dalam melakukan praktik.
 Jauhkan peralatan yang tidak digunakan dalam melakukan praktik dari meja.
5. Langkah Kerja
a) Membaca lembar kerja siswa pada materi yang akan di praktikkan.
b) Menyiapkan alat dan bahan yang dibutuhkan dalam melakukan praktik.
c) Membaca langkah kerja pada lembar kerja siswa.
d) Membuka software WinBreadboard pada komputer.
e)Memahami tools yang ada pada software WinBreadboard, bila ada yang
belum dipahami bertanya pada guru.
f) Memilih IC yang akan digunakan dalam melakukan praktik.
g) Buatlah  rangkaian percobaan 1.
h) Berikan input  dengan menggunakan Logic Switch
i) Bacakah output rangkaian dengan melihat pada logic monitor
j) Ubahlah input sesuai dengan tabel 1 dan masukkan hasil pengamatan
pada tabel  tersebut
k) Ulangi langkah h, i, dan j untuk rangkaian 2 sampai rangkaian 5
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6. Lampiran
a) Gambar Rangkaian
Rangkaian 1 Pencacah Biner 4-bit
Rangkaian 2 Pencacah Desimal
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Rangkaian 3 Kendali
Rangkaian 4 Up/Down Counter
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Rangkaian 5 Pencacah MOD-6
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b) Tabel Percobaan
Tabel 1  Percobaan pencacah biner 4-bit
Input
Clock
Output
D C B A
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
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Tabel 2 Percobaan pencacah desimal
Input Clock Output Seven Segment
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
Tabel 3 Percobaan pencacah naik/turun
Logic Switch
Kendali
Pulse
Generator
Seven
Segment
0
1 Hz
10Hz
100Hz
1
1 Hz
10Hz
100Hz
Tabel 4 Percobaan pencacah MOD-6
Logic Switch
Kendali
Seven
Segment
0
1
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SMK MUHAMMADIYAH 3
YOGYAKARTA
JURUSAN TEKNIK KOMPUTER DAN JARINGAN
LEMBAR KERJA SISWA
Semester
Genap MULTIPLEXER DAN DECODER 2 X 45 Menit
1. Tujuan
Setelah melakukan praktik ini siswa diharapkan dapat :
a. Menjelaskan prinsip kerja rangkaian Multiplexer.
b. Menjelaskan prinsip kerja rangkaian Decoder.
2. Dasar Teori
a. Multiplexer
Multiplexer adalah suatu rangkaian yang mempunyai banyak masukan (input) dan
hanya mempunyai satu keluaran (output). Kita dapat memilih satu input untuk dijadikan
output menggunakan selector, sehingga dapat dinyatakan bahwa multiplexer
mempunyai n input, m selector dan 1 output. Biasanya jumlah input adalah 2m selector.
Prinsip kerja multiplexer dapat dijelaskan pada gambar 1. Ada beberapa jenis
multiplexer diantaranya:
 Multiplexer 4x1 atau 4 to 1 multiplexer
 Multiplexer 8x1 atau 8 to 1 multiplexer
 Multiplexer 16x1 atau 16 to 1 multiplexer
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Dari gambar diatas memupakan symbol multiplexer 4x1. Multiplexer terdiri dari 4
input data yaitu D0, D1, D2 dan D3. Pada multiplexer terdapat satu input yang nantinya
ditransmisikan sebagai output yang tergantung atau dipengaruhi oleh selector (S1 dan
S0), missal selector S0=S1=0 maka output Y=D0. Jika D0 bernilai 1 maka Y juga akan
bernilai 1 dan jika D0 bernilai 0 maka Y akan bernilai 0. Untuk lebih jelasnya lihat tabel
kebenaran multiplexer 4x1 dibawah ini :
Tabel 1 Tabel Kebenaran Multiplexer
S0 S1 Y
0 0 D0
1 0 D1
0 1 D2
1 1 D3
b. Demultiplexer
Demultiplexer merupakan kebalikan dari multiplexer. Sebuah Demultiplexer adalah
rangkaian logika yang menerima satu input data dan mendistribusikan input tersebut ke
beberapa output yang tersedia.   Kendali pada demultiplekser akan memilih saklar mana
yang akan dihubungkan. Pemilihan keluarannya dilakukan melalui masukan penyeleksi.
Seleksi data-data input dilakukan oleh selector line, yang juga merupakan input dari
demultiplekser tersebut. Pada demultiplekser saluran kendali sebanyak  "n" saluran dapat
menyeleksi saluran keluaran.
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Secara bagan, kerja demultiplekser dapat digambarkan sebagai berikut :
Pada demultiplekser, masukan data dapat terdiri dari beberapa bit. Keluarannya
terdiri dari beberapa jalur, masing-masing jalur terdiri dari satu atau lebih dari satu bit.
Masukan selector terdiri dari satu atau lebih dari satu bit tergantung pada banyaknya jalur
keluaran.
c. Decoder
Decoder adalah suatu rangkaian pengkode yang menyediakan masukan. Dengan
kata lain decoder merupakan suatu piranti untuk memilih satu keluaran dari beberapa
keluaran yang tersedia. Decoder identic dengan saklar rotary (putar) satu kutub banyak
posisi. Masukan n (buah) disandikan menjadi 2n keluaran. Banyak jenis IC decoder
diantaranya IC 74LS139 (decoder 2 masukan), IC 74LS138 (decoder 3 masukan), IC
74LS154 (decoder 4 masukan). Konfigurasi kaki IC 74LS154 ditunjukkan pada gambar 3.
Rangkaian decoder banyak digunakan pada rangkaian digital khususnya pada
mikroprosesor sebagai rangkaian pengalamatan.
Prinsip kerja decoder 3 masukan dapat dijelaskan melalui tabel 2. Berikut konfigurasi
dari IC 74LS154 :
Gambar 1 Konfigurasi Kaki IC 74LS154
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Tabel 2 Dekoder 3 masukan
Input Output
aktifC B A
0 0 0 Y0
0 0 1 Y1
0 1 0 Y2
0 1 1 Y3
1 0 0 Y4
1 0 1 Y5
1 1 0 Y6
1 1 1 Y7
d. Enkoder
Enkoder atau penyandi adalah rangkaian digital yang mempunyai fungsi yang
berlawanan dengan rangkaian dekoder. Rangkaian encoder mempunyai sejumlah
masukan yang pada suatu saat hanya ada satu masukan yang boleh aktif. Keluaran
enkoder ini adalah bit jamak terkode yang akan dibangkitkan tergantung pada masukan
yang diaktifkan. Enkoder  adalah rangkaian yang akan menerjemahkan data pada
maksimal 2n masukan menjadi data pada n keluaran.
3. Alat dan Bahan
 Lembar Kerja Siswa (1 buah)
 Alat Tulis (1 buah)
 Komputer (1 buah)
 IC 74154, 7432, 7408, 7404 (@1 buah)
 Kabel penghubung (secukupnya)
Gambar 2 Konfigurasi Kaki IC Enkoder 74LS147
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4. Keselamatan Kerja
 Memahami langkah kerja sebelum melakukan praktik.
 Bertanya pada guru jika ada hal yang belum paham.
 Menggunakan pakaian kerja atau wearpack.
 Bersungguh-sungguhlah dalam melakukan praktik.
 Jauhkan peralatan yang tidak digunakan dalam melakukan praktik dari meja.
5. Langkah Kerja
a)Membaca lembar kerja siswa pada materi yang akan di praktikkan.
b)Menyiapkan alat dan bahan yang dibutuhkan dalam melakukan praktik.
c) Membaca langkah kerja pada lembar kerja siswa.
d)Membuka software WinBreadboard pada komputer.
e)Memahami tools yang ada pada software WinBreadboard, bila ada yang
belum dipahami bertanya pada guru.
f) Memilih IC yang akan digunakan dalam melakukan praktik.
g)Buatlah  rangkaian percobaan 1.
h)Berikan input  dengan menggunakan Logic Switch
i) Bacakah output rangkaian dengan melihat pada logic monitor
j) Ubahlah input sesuai dengan tabel 1 dan masukkan hasil pengamatan
pada tabel  tersebut
k) Ulangi langkah h, i, dan j untuk rangkaian 2
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6. Lampiran
a) Gambar Rangkaian
Rangkaian 2 Rangkaian decoder IC 7442
Rangkaian 1 Multiplexer 8x1 dengan IC 74151
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b) Tabel Percobaan
Tabel 1  Percobaan Multiplxer 4x1
No. S0 S1 D0 D1 D2 D3 X Ket
1. 0 0 0 D0
2. 0 0 1 D0
3. 1 0 0 D1
4. 1 0 1 D1
5. 0 1 0 D2
6. 0 1 1 D2
7. 1 1 0 D3
8. 1 1 1 D3
Tabel 2 Percobaan Dekoder
No. Logic Switch Data outputS1 S2 S3 S4 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1. 0 0 0 0
2. 0 0 0 1
3. 0 0 1 0
4. 0 0 1 1
5. 0 1 0 0
6.
7.
8.
9.
10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
Lampiran 8
Uji Coba Instrumen
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UJI VALIDITAS BUTIR SOAL (KOGNITIF)
Jumlah Subyek Penelitian = 33
rtabel = 0,344
Tabel Analisis Uji Validitas Butir Soal
No. Butir Soal Uji Validitas Keterangan
1 0,417 Valid
2 0,425 Valid
3 0,409 Valid
4 0,557 Valid
5 0,397 Valid
6 -0,046 Tidak Valid
7 0,487 Valid
8 0,470 Valid
9 0,459 Valid
10 0,383 Valid
11 0,424 Valid
12 0,500 Valid
13 0,424 Valid
14 0,417 Valid
15 0,459 Valid
16 0,378 Valid
17 0,400 Valid
18 -0,232 Tidak Valid
19 0,406 Valid
20 0,402 Valid
UJI RELIABILITAS
Tabel Analisis Reliabilitas
Jumlah Butir Soal Alpha Cronbach Kategori
20 0,701 Tinggi
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UJI DAYA BEDA BUTIR SOAL (KOGNITIF)
Tabel Analisis Uji Daya Beda
No. Butir Soal Uji Daya Beda Keterangan
1 0,303 Cukup
2 0,545 Baik
3 0,364 Cukup
4 0,485 Baik
5 0,364 Cukup
6 0,061 Buruk
7 0,545 Baik
8 0,606 Baik
9 0,303 Cukup
10 0,242 Cukup
11 0,303 Cukup
12 0,424 Baik
13 0,364 Cukup
14 0,364 Cukup
15 0,424 Baik
16 0,182 Buruk
17 0,364 Cukup
18 -0,303 Sangat Buruk
19 0,242 Cukup
20 0,303 Cukup
Lampiran 9
Data Hasil Belajar Siswa
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DATA HASIL BELAJAR SISWA
Tabel Nilai Kelas Eksperimen
No.
Presensi
Nilai
Pretest
Nilai
Posttest Gain Afektif Psikomotor
1 66,67 94,44 0,83 70 96.25
2 77,78 94,44 0,75 53 93.75
3 72,22 94,44 0,80 51 97.50
4 22,22 72,22 0,64 67 93.75
5 66,67 94,44 0,83 72 93.75
6 33,33 77,78 0,67 59 92.50
7 55,56 88,89 0,75 62 78.75
8 72,22 94,44 0,80 48 75.00
9 72,22 94,44 0,80 60 71.25
10 44,44 83,33 0,70 58 77.50
11 22,22 77,78 0,71 57 67.50
12 44,44 88,89 0,80 52 81.25
13 33,33 77,78 0,67 52 77.50
14 16,67 66,67 0,60 56 76.25
15 61,11 88,89 0,71 59 78.75
16 16,67 72,22 0,67 54 56.25
17 61,11 88,89 0,71 65 70.00
18 55,56 88,89 0,74 50 61.25
19 27,78 77,78 0,69 69 77.50
20 83,33 100,00 1,00 71 97.50
21 27,78 77,78 0,69 61 72.50
22 66,67 94,44 0,83 57 92.50
23 16,67 72,22 0,67 68 58.75
24 66,67 94,44 0,83 65 91.25
25 50,00 83,33 0,67 54 77.50
26 61,11 88,89 0,71 64 88.75
27 50,00 83,33 0,67 72 85.00
28 72,22 94,44 0,80 72 65.00
29 61,11 94,44 0,86 55 60.00
30 38,89 77,78 0,64 53 56.25
31 77,78 94,44 0,75 56 96.25
32 55,56 94,44 0,87 55 93.75
33 33,33 77,78 0,67 63 92.50
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DATA HASIL BELAJAR SISWA
Tabel Nilai Kelas Kontrol
No.
Presensi
Nilai
Pretest
Nilai
Posttest Gain Afektif Psikomotor
1 66,67 83,33 0,50 61 62.50
2 72,22 88,89 0,60 61 81.25
3 77,78 94,44 0,75 53 78.75
4 16,67 61,11 0,53 59 70.00
5 72,22 83,33 0,40 51 75.00
6 44,44 66,67 0,40 53 81.25
7 55,56 77,78 0,50 44 61.25
8 66,67 88,89 0,67 56 57.50
9 77,78 88,89 0,50 57 67.50
10 50,00 72,22 0,44 52 56.25
11 16,67 55,56 0,47 67 53.75
12 38,89 72,22 0,55 56 65.00
13 38,89 66,67 0,45 50 76.25
14 16,67 44,44 0,40 51 80.00
15 50,00 77,78 0,56 67 81.25
16 16,67 55,56 0,47 66 52.50
17 55,56 77,78 0,50 64 65.00
18 50,00 72,22 0,44 49 57.50
19 33,33 66,67 0,50 66 78.75
20 72,22 94,44 0,80 62 88.75
21 27,78 61,11 0,46 51 76.25
22 66,67 83,33 0,50 55 82.50
23 16,67 44,44 0,33 62 53.75
24 61,11 72,22 0,29 49 78.75
25 50,00 72,22 0,44 55 75.00
26 55,56 77,78 0,50 50 75.00
27 44,44 77,78 0,60 54 71.25
28 66,67 88,89 0,67 52 61.25
29 66,67 88,89 0,67 54 56.25
30 38,89 66,67 0,45 48 50.00
31 66,67 88,89 0,67 47 78.75
32 61,11 77,78 0,43 57 68.75
33 22,22 66,67 0,57 49 85.00
Lampiran 10
Hasil Analisis Deskriptif
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Tabel 1. Statistik pretest eksperimen
Statistics
Pretest_Eks
N Valid 33
Missing 33
Mean 51.0103
Median 55.5600
Mode 61.11a
Std. Deviation 2.02917E1
Range 66.66
Minimum 16.67
Maximum 83.33
Sum 1683.34
Tabel 2. Statistik pretest kontrol
Statistics
Pretest_Kon
N Valid 33
Missing 33
Mean 49.4961
Median 50.0000
Mode 66.67
Std. Deviation 1.98062E1
Range 61.11
Minimum 16.67
Maximum 77.78
Sum 1633.37
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Tabel 3. Statistik posttest eksperimen
Statistics
Post_Eks
N Valid 33
Missing 33
Mean 86.1939
Median 88.8900
Mode 94.44
Std. Deviation 8.90462
Range 33.33
Minimum 66.67
Maximum 100.00
Sum 2844.40
Tabel 4. Statistik posttest kontrol
Statistics
Post_Kon
N Valid 33
Missing 33
Mean 74.5794
Median 77.7800
Mode 77.78a
Std. Deviation 1.28066E1
Range 50.00
Minimum 44.44
Maximum 94.44
Sum 2461.12
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Tabel 5. Statistik afektif eksperimen
Statistics
Afektif_Eks
N Valid 33
Missing 33
Mean 57.7273
Median 57.0000
Mode 48.00
Std. Deviation 7.61279
Range 24.00
Minimum 48.00
Maximum 72.00
Sum 1905.00
Tabel 6. Statistik psikomotor eksperimen
Statistics
Psiko_Eks
N Valid 33
Missing 33
Mean 80.1136
Median 78.7500
Mode 77.50a
Std. Deviation 1.32375E1
Range 41.25
Minimum 56.25
Maximum 97.50
Sum 2643.75
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Tabel 7. Statistik Psikomotor kontrol
Statistics
Psiko_Kon
N Valid 33
Missing 33
Mean 71.8561
Median 75.0000
Mode 56.25
Std. Deviation 1.16178E1
Range 42.50
Minimum 50.00
Maximum 92.50
Sum 2371.25
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Pretest Eksperimen
1. Perhitungan untuk membuat tabel distribusi frekuensi
a. Jumlah kelas interval
K = 1 + 3,3 log n
= 1 + 3,3 log 33
= 1 + 3,3 . 1,52
= 1 + 5,016
= 6,016 dibulatkan menjadi 7
Rentang data = 83,33-16,67 = 66,66
Panjang kelas = 66,66/7 = 9,52 dibulatkan menjadi 10
b. Perhitungan nilai rata2 ideal (Mi) dan Standar deviasi ideal (SDi)
1) Nilai rata2 ideal (Mi) = ½ (X max + X min)
= ½ (100 + 0)
= 50,00
2) Standar Deviasi Ideal (SDi) = 1/6 ( X max – X min)
= 1/6 (100 – 0)
= 16,67
2. Batasan-batasan Kategori kecendrungan
1) Tinggi = X ≥ Mi + 1 SDi
= X ≥ 50,00+ (1 x 16,67)
= X ≥ 66,67
2) Cukup = Mi + 1 SDi > X ≥ Mi
= 50,00+ (1 x 16,67) > X ≥ 50,00
= 66,67 > X ≥ 50,00
3) Kurang = Mi > X ≥ Mi – 1 SDi
= 50,00 > X ≥ 50,00 – (1 x 16,67)
= 50,00 > X ≥ 33,33
4) Rendah = X < Mi – 1 SDi
= X < 50,00 – (1 x 16,67)
= X < 33,33
No. Interval Kategori Jumlah Siswa Persentase (%)
1 X < 33,33 Rendah 7 21,21
2 50,00 > X ≥ 33,33 Kurang 6 18,18
3 66,67 > X ≥ 50,00 Cukup 9 27,27
4 X ≥ 66,67 Tinggi 11 33,33
Total 33 100
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Pretest Kontrol
1. Perhitungan untuk membuat tabel distribusi frekuensi
a. Jumlah kelas interval
K = 1 + 3,3 log n
= 1 + 3,3 log 33
= 1 + 3,3 . 1,52
= 1 + 5,016
= 6,016 dibulatkan menjadi 7
Rentang data = 77,78-16,67 = 61,11
Panjang kelas = 61,11/7 = 8,73 dibulatkan menjadi 9
b. Perhitungan nilai rata2 ideal (Mi) dan Standar deviasi ideal (SDi)
1) Nilai rata2 ideal (Mi) = ½ (X max + X min)
= ½ (100 + 0)
= 50,00
2) Standar Deviasi Ideal (SDi) = 1/6 ( X max – X min)
= 1/6 (100 – 0)
= 16,67
2. Batasan-batasan Kategori kecendrungan
1) Tinggi = X ≥ Mi + 1 SDi
= X ≥ 50,00+ (1 x 16,67)
= X ≥ 66,67
2) Cukup = Mi + 1 SDi > X ≥ Mi
= 50,00+ (1 x 16,67) > X ≥ 50,00
= 66,67 > X ≥ 50,00
3) Kurang = Mi > X ≥ Mi – 1 SDi
= 50,00 > X ≥ 50,00 – (1 x 16,67)
= 50,00 > X ≥ 33,33
4) Rendah = X < Mi – 1 SDi
= X < 50,00 – (1 x 16,67)
= X < 33,33
No. Interval Kategori Jumlah Siswa Persentase (%)
1 X < 33,33 Rendah 7 21,21
2 50,00 > X ≥ 33,33 Kurang 6 18,18
3 66,67 > X ≥ 50,00 Cukup 9 27,27
4 X ≥ 66,67 Tinggi 11 33,33
Total 33 100
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Posttest Eksperimen
1. Perhitungan untuk membuat tabel distribusi frekuensi
a. Jumlah kelas interval
K = 1 + 3,3 log n
= 1 + 3,3 log 33
= 1 + 3,3 . 1,52
= 1 + 5,016
= 6,016 dibulatkan menjadi 7
Rentang data = 100,00-66,67 = 33,33
Panjang kelas = 33,33/7 = 4,76 dibulatkan menjadi 5
b. Perhitungan nilai rata2 ideal (Mi) dan Standar deviasi ideal (SDi)
1) Nilai rata2 ideal (Mi) = ½ (X max + X min)
= ½ (100 + 0)
= 50,00
2) Standar Deviasi Ideal (SDi) = 1/6 ( X max – X min)
= 1/6 (100 – 0)
= 16,67
2. Batasan-batasan Kategori kecendrungan
1) Tinggi = X ≥ Mi + 1 SDi
= X ≥ 50,00+ (1 x 16,67)
= X ≥ 66,67
2) Cukup = Mi + 1 SDi > X ≥ Mi
= 50,00+ (1 x 16,67) > X ≥ 50,00
= 66,67 > X ≥ 50,00
3) Kurang = Mi > X ≥ Mi – 1 SDi
= 50,00 > X ≥ 50,00 – (1 x 16,67)
= 50,00 > X ≥ 33,33
4) Rendah = X < Mi – 1 SDi
= X < 50,00 – (1 x 16,67)
= X < 33,33
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No. Interval Kategori Jumlah Siswa Persentase (%)
1 X < 33,33 Rendah 0 0,00
2 50,00 > X ≥ 33,33 Kurang 0 0,00
3 66,67 > X ≥ 50,00 Cukup 0 0,00
4 X ≥ 66,67 Tinggi 33 100,00
Total 33 100
Posttest Kontrol
1. Perhitungan untuk membuat tabel distribusi frekuensi
a. Jumlah kelas interval
K = 1 + 3,3 log n
= 1 + 3,3 log 33
= 1 + 3,3 . 1,52
= 1 + 5,016
= 6,016 dibulatkan menjadi 7
Rentang data = 94,44 - 44,44 = 50,00
Panjang kelas = 50,00/7 = 7,14 dibulatkan menjadi 8
b. Perhitungan nilai rata2 ideal (Mi) dan Standar deviasi ideal (SDi)
1) Nilai rata2 ideal (Mi) = ½ (X max + X min)
= ½ (100 + 0)
= 50,00
2) Standar Deviasi Ideal (SDi) = 1/6 ( X max – X min)
= 1/6 (100 – 0)
= 16,67
2. Batasan-batasan Kategori kecendrungan
1) Tinggi = X ≥ Mi + 1 SDi
= X ≥ 50,00+ (1 x 16,67)
= X ≥ 66,67
2) Cukup = Mi + 1 SDi > X ≥ Mi
= 50,00+ (1 x 16,67) > X ≥ 50,00
= 66,67 > X ≥ 50,00
3) Kurang = Mi > X ≥ Mi – 1 SDi
= 50,00 > X ≥ 50,00 – (1 x 16,67)
= 50,00 > X ≥ 33,33
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4) Rendah = X < Mi – 1 SDi
= X < 50,00 – (1 x 16,67)
= X < 33,33
No. Interval Kategori Jumlah Siswa Persentase (%)
1 X < 33,33 Rendah 0 0,00
2 50,00 > X ≥ 33,33 Kurang 2 6,06
3 66,67 > X ≥ 50,00 Cukup 4 12,12
4 X ≥ 66,67 Tinggi 27 81,82
Total 33 100
Afektif Eksperimen
1. Perhitungan untuk membuat tabel distribusi frekuensi
a. Jumlah kelas interval
K = 1 + 3,3 log n
= 1 + 3,3 log 33
= 1 + 3,3 . 1,52
= 1 + 5,016
= 6,016 dibulatkan menjadi 7
Rentang data = 72,00 - 48,00 = 24,00
Panjang kelas = 24,00/7 = 3,4 dibulatkan menjadi 4
b. Perhitungan nilai rata2 ideal (Mi) dan Standar deviasi ideal (SDi)
1) Nilai rata2 ideal (Mi) = ½ (X max + X min)
= ½ (100 + 0)
= 50,00
2) Standar Deviasi Ideal (SDi) = 1/6 ( X max – X min)
= 1/6 (100 –0)
= 16,67
2. Batasan-batasan Kategori kecendrungan
1) Tinggi = X ≥ Mi + 1 SDi
= X ≥ 50,00+ (1 x 16,67)
= X ≥ 66,67
2) Cukup = Mi + 1 SDi > X ≥ Mi
= 50,00+ (1 x 16,67) > X ≥ 50,00
= 66,67 > X ≥ 50,00
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3) Kurang = Mi > X ≥ Mi – 1 SDi
= 50,00 > X ≥ 50,00 – (1 x 16,67)
= 50,00 > X ≥ 33,33
4) Rendah = X < Mi – 1 SDi
= X < 50,00 – (1 x 16,67)
= X < 33,33
No. Interval Kategori Jumlah Siswa Persentase (%)
1 X < 33,33 Rendah 0 0,00
2 50,00 > X ≥ 33,33 Kurang 1 3,03
3 66,67 > X ≥ 50,00 Cukup 24 72,73
4 X ≥ 66,67 Tinggi 8 24,24
Total 33 100
Afektif Kontrol
1. Perhitungan untuk membuat tabel distribusi frekuensi
a. Jumlah kelas interval
K = 1 + 3,3 log n
= 1 + 3,3 log 33
= 1 + 3,3 . 1,52
= 1 + 5,016
= 6,016 dibulatkan menjadi 7
Rentang data = 67,00 - 44,00 = 23,00
Panjang kelas = 23,00/7 = 3,28 dibulatkan menjadi 3,5
b. Perhitungan nilai rata2 ideal (Mi) dan Standar deviasi ideal (SDi)
1) Nilai rata2 ideal (Mi) = ½ (X max + X min)
= ½ (100 + 0)
= 50,00
2) Standar Deviasi Ideal (SDi) = 1/6 ( X max – X min)
= 1/6 (100 – 0)
= 16,67
2. Batasan-batasan Kategori kecendrungan
1) Tinggi = X ≥ Mi + 1 SDi
= X ≥ 50,00+ (1 x 16,67)
= X ≥ 66,67
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2) Cukup = Mi + 1 SDi > X ≥ Mi
= 50,00+ (1 x 16,67) > X ≥ 50,00
= 66,67 > X ≥ 50,00
3) Kurang = Mi > X ≥ Mi – 1 SDi
= 50,00 > X ≥ 50,00 – (1 x 16,67)
= 50,00 > X ≥ 33,33
4) Rendah = X < Mi – 1 SDi
= X < 50,00 – (1 x 16,67)
= X < 33,33
No. Interval Kategori Jumlah Siswa Persentase (%)
1 X < 33,33 Rendah 0 0,00
2 50,00 > X ≥ 33,33 Kurang 6 18,18
3 66,67 > X ≥ 50,00 Cukup 25 75,76
4 X ≥ 66,67 Tinggi 2 6,06
Total 33 100
Psikomotor Eksperimen
1. Perhitungan untuk membuat tabel distribusi frekuensi
a. Jumlah kelas interval
K = 1 + 3,3 log n
= 1 + 3,3 log 33
= 1 + 3,3 . 1,52
= 1 + 5,016
= 6,016 dibulatkan menjadi 6
Rentang data = 97,50 - 56,25 = 41,25
Panjang kelas = 41,25/6 = 6,87 dibulatkan menjadi 7
b. Perhitungan nilai rata2 ideal (Mi) dan Standar deviasi ideal (SDi)
1) Nilai rata2 ideal (Mi) = ½ (X max + X min)
= ½ (100 + 0)
= 50,00
2) Standar Deviasi Ideal (SDi) = 1/6 ( X max – X min)
= 1/6 (100 – 0)
= 16,67
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2. Batasan-batasan Kategori kecendrungan
1) Tinggi = X ≥ Mi + 1 SDi
= X ≥ 50,00+ (1 x 16,67)
= X ≥ 66,67
2) Cukup = Mi + 1 SDi > X ≥ Mi
= 50,00+ (1 x 16,67) > X ≥ 50,00
= 66,67 > X ≥ 50,00
3) Kurang = Mi > X ≥ Mi – 1 SDi
= 50,00 > X ≥ 50,00 – (1 x 16,67)
= 50,00 > X ≥ 33,33
4) Rendah = X < Mi – 1 SDi
= X < 50,00 – (1 x 16,67)
= X < 33,33
No. Interval Kategori Jumlah Siswa Persentase (%)
1 X < 33,33 Rendah 0 0,00
2 50,00 > X ≥ 33,33 Kurang 0 0,00
3 66,67 > X ≥ 50,00 Cukup 6 18,18
4 X ≥ 66,67 Tinggi 27 81,82
Total 33 100
Psikomotor Kontrol
1. Perhitungan untuk membuat tabel distribusi frekuensi
a. Jumlah kelas interval
K = 1 + 3,3 log n
= 1 + 3,3 log 33
= 1 + 3,3 . 1,52
= 1 + 5,016
= 6,016 dibulatkan menjadi 6
Rentang data = 92,50 – 50,00 = 42,50
Panjang kelas = 42,50/6 = 7,08 dibulatkan menjadi 8
b. Perhitungan nilai rata2 ideal (Mi) dan Standar deviasi ideal (SDi)
1) Nilai rata2 ideal (Mi) = ½ (X max + X min)
= ½ (100 + 0)
= 50,00
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2) Standar Deviasi Ideal (SDi) = 1/6 ( X max – X min)
= 1/6 (100 - 0)
= 16,67
2. Batasan-batasan Kategori kecendrungan
1) Tinggi = X ≥ Mi + 1 SDi
= X ≥ 50,00+ (1 x 16,67)
= X ≥ 66,67
2) Cukup = Mi + 1 SDi > X ≥ Mi
= 50,00+ (1 x 16,67) > X ≥ 50,00
= 66,67 > X ≥ 50,00
3) Kurang = Mi > X ≥ Mi – 1 SDi
= 50,00 > X ≥ 50,00 – (1 x 16,67)
= 50,00 > X ≥ 33,33
4) Rendah = X < Mi – 1 SDi
= X < 50,00 – (1 x 16,67)
= X < 33,33
No. Interval Kategori Jumlah Siswa Persentase (%)
1 X < 33,33 Rendah 0 0,00
2 50,00 > X ≥ 33,33 Kurang 0 0,00
3 66,67 > X ≥ 50,00 Cukup 13 39,39
4 X ≥ 66,67 Tinggi 20 60,61
Total 33 100
Lampiran 11
Uji Prasyarat
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Tabel 1. Uji normalitas skor gain
a. Uji Normalitas
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test
Gain_Eks Gain_Kon
N 33 33
Normal Parametersa Mean .7433 .5155
Std. Deviation .08539 .11446
Most Extreme
Differences
Absolute .167 .190
Positive .167 .190
Negative -.110 -.096
Kolmogorov-Smirnov Z .959 1.092
Asymp. Sig. (2-tailed) .316 .184
a. Test distribution is Normal.
b. Uji Homogenitas
Tabel 2. Uji homogenitas skor gain
Test of Homogeneity of Variances
Gain_Full
Levene
Statistic df1 df2 Sig.
1.526 1 64 .221
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a. Uji Normalitas
Tabel 3. Uji normalitas skor afektif
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test
Afektif_Eks Afektif_Kon
N 33 33
Normal Parametersa Mean 60.0000 55.3939
Std. Deviation 7.19375 6.29950
Most Extreme
Differences
Absolute .116 .103
Positive .116 .103
Negative -.079 -.086
Kolmogorov-Smirnov Z .668 .590
Asymp. Sig. (2-tailed) .764 .877
a. Test distribution is Normal.
b. Uji Homogenitas
Tabel 4. Uji Homogenitas skor afektif
Test of Homogeneity of Variances
Afektif_Full
Levene
Statistic df1 df2 Sig.
1.162 1 64 .285
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a. Uji Normalitas
Tabel 5. Uji normalitas skor psikomotor
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test
Psiko_Eks Psiko_Kon
N 33 33
Normal Parametersa Mean 80.1136 69.7727
Std. Deviation 13.23748 10.98852
Most Extreme
Differences
Absolute .164 .168
Positive .095 .110
Negative -.164 -.168
Kolmogorov-Smirnov Z .939 .963
Asymp. Sig. (2-tailed) .341 .311
a. Test distribution is Normal.
b. Uji Homogenitas
Tabel 6. Uji homogenitas psikomotor
Test of Homogeneity of Variances
Psi_Full
Levene
Statistic df1 df2 Sig.
1.191 1 64 .279
Lampiran 12
Uji T
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Tabel 1. Uji T Kognitif
Independent Samples Test
Levene's Test for Equality
of Variances t-test for Equality of Means
F Sig. t df
Sig. (2-
tailed)
Mean
Difference
Std. Error
Difference
95% Confidence Interval
of the Difference
Lower Upper
Gain_Full Equal variances
assumed 1.526 .221 9.167 64 .000 .22788 .02486 .17822 .27754
Equal variances not
assumed 9.167 59.197 .000 .22788 .02486 .17814 .27762
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Tabel 2. Uji T Afektif
Independent Samples Test
Levene's Test for Equality
of Variances t-test for Equality of Means
F Sig. t df
Sig. (2-
tailed)
Mean
Difference
Std. Error
Difference
95% Confidence Interval
of the Difference
Lower Upper
Afektif_Fu
ll
Equal variances
assumed 1.162 .285 2.767 64 .007 4.60606 1.66455 1.28074 7.93138
Equal variances not
assumed 2.767 62.904 .007 4.60606 1.66455 1.27963 7.93249
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Tabel 3. Uji T Psikomotor
Independent Samples Test
Levene's Test for Equality
of Variances t-test for Equality of Means
F Sig. t df
Sig. (2-
tailed)
Mean
Difference
Std. Error
Difference
95% Confidence Interval
of the Difference
Lower Upper
Psi_Full Equal variances
assumed 1.191 .279 3.453 64 .001 10.34091 2.99484 4.35804 16.32378
Equal variances not
assumed 3.453 61.902 .001 10.34091 2.99484 4.35413 16.32769
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MODUL WINBREADBOARD
PENDIDIKAN TEKNIK MEKATRONIKA
PENDIDIKAN TEKNIK ELEKTRO
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2014
PENGGUNAAN SOFTWARE
WIN BREAD BOARD
1. Buka Software WinBreadBoard dengan cara double click pada icon WRBD.exe
2. Muncul tampilan sebagai berikut :
3. Click untuk melanjutkan
4. Tampilan softwaremenjadi seperti berikut ini :
5. Sebelum membuat sebuah rangkaian sebaiknya memahami fungsi dari menu yang
disajikan dalam software WinBreadBoard.
a. Menu bar
 Menu File
Menu file terdiri dari beberapa sub menu seperti New, open, save, save as, print
dan exit.
 Menu Edit
Menu Edit memiliki sub menu Undo yang berfungsi untuk mengembalikan satu
langkah yang telah lalu, Clear untuk menghapus lembar kerja, Delete Wire untuk
menghapus kabel dan Delete Chips untuk menghapus Chips.
 Menu Clock
Menu Clock memiliki sub menu seperti tertera pada gambar. Yang digunakan
untuk pengaturan clock saat melakukan simulasi.
 Menu Chips
Menu Chips adalah menu yang paling penting pada software simulasi ini. Menu
Chips digunakan untuk memilih IC/Chips yang akan digunakan dalam simulasi.
 Menu Color
Menu Color adalah menu yang digunakan untuk mengganti warna kabel yang
akan digunakan yang nantinya dapat membantu mempermudah pengecekan
dan troubleshooting rangkaian jika terjadi kesalahan.
 Menu Help
 Menu Help digunakan untuk mendapatkan informasi tentang software
WinBreadBoard dan beberapa contents yang ada di dalamnya.
b. Project Board
Project Board ini digunakan dalan meletakkan IC dan menyambung rangkaian
dengan kabel. Pada bari x dan y nomor 1 sampai 45 saling
terhubung/tersambung, jadi tidak perlu menyambung dengan kabel, sedangkan
baris A-J kesamping tidak terhubung (horizontal), sedangkan kolom sebelah
huruf A-J menurun (vertikal) itu terhubung, jadi juga tidak membutuhkan kabel
untuk tersambung.
c. Sumber +5v (VCC) dan Sumber 0 (GND)
Sumber +5 dan GND merupakan sumber yang mensuplay tegangan 5v, hal
tersebut seperti pada rabgkaian sesungguhnya yang membutuhkan sumber
untuk menyalakan output. Jadi memudahkan kita untuk mencoba rangkaian kita
sesuai dengan prinsip kerja atau belum.
d. Input
(a) (b)               (c)
Input berfungsi sebagai masukan yang berlogika 1 atau 0. Terdapat dua jenis
masukan yaitu inverter dan non inverter, masukan yang menggunakan inverter
seperti pada gambar (a) dan yang tidak menggunakan inverter seperti gambar
(b), sedangakan gambar (c) digunakan dalam membantu kita memberi nama
inputan agar kita tidak salah dalam memberikan masukan sesuai tabel kebenaran
pada LKS.
e. Output
(a) (b) (c) (d) (e)
Output merupakan keluaran yang memudahkan kita dalam memonitor hasil yang
kita dapatkan pada suatu rangkaian yang sudah kita rangkai. Terdapat 3 jenis
output yaitu ouput LED (gambar a), Logic Indicator (gambar c), 7-segment
(gambar d) dan buzzer (gambar e). Penggunaan output dapat disesuaikan
dengan rangkaian dan kebutuhan seperti pada LKS. Gambar (b) membantu kita
untuk memberikan nama output untuk mempermudah kita mengetahui dan
mengingat nama output.
f. Clock
Clock digunakan sebagai masukan berupa pulsa detak dalam suatu rangkaian.
Kita dapat merubah frekuensi clock sesuai keperluan kita dengan menggeser
indikator ke kanan atau ke kiri.
6. Memulai merangkai rangkaian sesuai LKS.
7. Contoh step membuat rangkaian menggunakan software WinBreadBoard. Contoh
merangkaian rangkaian gerbang logika OR menggunakan IC 7432.
a. Buka software WinBreadBoard
b. Click menu bar chip Or/Nor/Exor Gates 7432 Quad 2 – input Or
c. Tempatkan IC pada Prokect board
d. Hubungkan +5 dan GND dengan menghubungkan kabel dari salah satu
pin/lubang pada kolom +5 dengan cara click kiri tahan lalu geser/tempatkan
pada salah satu pin pada baris X dan lepaskan click mouse. Ulangi langkau untuk
menyambungkan GND dan letakkan kabel pada salah satu pin pada baris Y. Lihat
seperti gambar berikut :
e. Hubungkan kaki IC dengan +5 dan GND. Sebelum itu lihat konfigurasi kaki IC
dengan cara double click pada IC seperti gambar berikut :
f. Merangkai rangkaian gerbang OR seperti gambar di bawah ini :
g. Melakukan simulasi dengan click pada saklar (on-off).
h. Untuk mengubah warna kabel, double click kabel yang akan kita rubah warna
kemudian ganti warna yang kita inginkan.
DAFTAR PUSTAKA
http://www.yoeric.com/breadboard.htm
